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攤作暖矗本解析 



担当：長崎ピクシー奉行 


死ぬも生きる +P 
腕まかせ 


この n — ナーでは riK ッド 
オアアライブ J をより楽しく 
より円滑に楽しんでもらうた 
めに、愛あるユニ—クで豊か 
な操作系を紹介していくぞ。 
『基本操作ァ？ダリーよそンな 
ん覚えンのはよ才 J なんて怠 
慢かましていると、いつか痛 
い目にあいますよ。 

とりあえず読んでみて、ポ 
イント押さえとこう。復習に 
もなるかもしれないぞ。 


レバ—、ボタン 
_なそ 


(以後' 操作系に関する記述は1 
基本的にキヤラクタ—が右向 

きのものとして解説していき 

ます) 

コンパネすなわち n ントロ 

I ルパネル上には一本の八方 

向レ•八—と 3 つのポタンがつ 

いております。レパーが4方 

向にしか入らないとか、ポタ 

ンが2つしかなくてシヨット 

とかボムとか書いてある場合 

には、お店の人に直してもら 

いましよぅ。 

『レバ—編』 

んで、レパ—を前(右)に 
入れることによつて、キヤラ 
クターはゆつくりと前進しま 
す。続けざまに2回連続して 

レバ—を短く前に入れた場合、 

I 定距離を前方ダッシュ。 

ダッシュした後、レパーを 
入れつばなしにしておくと、 

キヤラクタ—が走ります。 

なお、しゃがみ状態から、 

と連続して入れて移動 

することにより、しゃがみダ 
ッシュといぅ行動をとれます。 
上段攻撃をスカしつつ移動す 
るなどして使いましよう。 

レバ—を後ろ(左)に入れ 
るとキヤラクタ—はじわじわ 
と後退します。斜め後ろ、す 


なわち左下にレパ—を入れる 
と、しやがみ後退となります。 
このゲ—ムでの' レパ—を後 
ろに入れるという行為は、防 
御 U 作も兼ねています。普段 
はレパ—後ろで後退ですが、 
相手からの攻擊判定が発生す 
ると、キヤラクターはその場 
に停止し、防御 II 作を取りま 
す。要はレパ—ガ—ドなゲ I 
ムな訳です。 

もちろんボリゴンゲ—ム黄 
金の捉として、防御ボイント 
は上段、中段、下段に分かれ 
ています。上段•中段攻擊は 
立ちガ—ド、下段攻擊はしや 
がみガ— ド。 21 世紀を生き抜 
く上での不文律となりつつあ 
るお約束です。覚えとこう。 



上段攻撃は立ちガ—ド。しや 
がみも可。 



中段も立ちガ—ド。しやがん 
じやダメ。 



下段攻擊はしやがみガ—ドね。 


レパ—を上方向に入れると、 
キャラクタ—はジャンプをし 
ます。このジャンプとボタン 
を組み合わせることにより、 
キャラクタ—は様々なジャン 
プ攻擊を敢行します。 

『ポタン爾」 

〜ホ—ルド入門〜 

ポタンはそれぞれ左からホ 
I ルドポタン、パンチポタン、 
キックポタンという爱らしい 
名称でよばれています。 

H ボタンは「ホ—ルドボタ 
ン」という名前ですが、なぜ 
か全国的に「エッチポタン」 
という往年の麻雀ゲ I ムを彷 
彿させる名前で呼ばれてます。 
この H ボタンですが' これは 
押すことによつてキャラクタ 
I が掴み動作をとります。こ 
の掴み動作と相手の攻擊がパ 
ッティングした場合' こちら 
が相手の攻擊を受け流したり 
反擊したりできるのです。 

立ち状態の H は、主に相手 
の立ち技から繰り出される技 
をキャッチすることができま 
す。しゃがみ要素の技は、こ 
ちらも暑 H で対応することに 
なるんやで。 

ほかにも、キヤラクタ—の 
固有技として' 自分から H ポ 
タンを使つて仕掛ける掴み技 
もあ〇ます。 



H ボタンの使い道を極めよぅ。 
詳細は後述の n — ナ—にて。 

〜バンチ入門〜 

P ボタンではパンチ要素を 
含んだ技を出すことができま 
す。レ•八—とポタンを組み合 
わせることにより、キヤラご 
とに様々な技が出せますよ。 

H + P で投げ。これは全キ 
ヤラ ± t ハ通です。 

〜キツ ク入門〜 

K ボタンを押すと足技要素 
を含んだ技を出せます。これ 
もレパ—とボタンを組み合わ 
せることにより、様々な技を 
繰り出すことができます。 

相手がダウンしている時に 
はレバ—會 + Korp で追い打 
ち攻 擊 が可能です。 


起き上がり入門 


キャラクタ—がダウンした 
際、レパ—操作で任意の起き 
上がり行動をとることができ 
ます。 

倒れた際に相手キャラクタ 
I と逆方向にレパ—を倒すこ 
とによつて、相手と距離をと 
りつつ起き上がれます。 

H ポタンを押すと、横転し 
ながら起き上がれます。横転 
の方向はレバ—との組み合わ 
せで変更可能。 

K を押すとその場で蹴りを 
出しつつ起き上がれます。 


なお、倒れている最中に P 
ポタンを連打すると、回復が 
ちよつびり早くなります。 

後転の後に起き上がり蹴り 
なども可能です。状況に応じ 
て、適切な起き上がり励作を 
とろうね。 


探け技入門 


キャラクタ—共通の投げは 
H + P だが、相手に投げ5れ 
る際に H + P を—に入力す 
ることにより、投げを回避す 
ることができます。 

他には『コマンド投げ J と 
いつた、キャラ別の特殊技が 
備わつています。自分の®つ 
キャラクタ—の項を見て、何 
が使えるのかしつかり調べて 
おきましよう。 

キャラクタ—によつては、 
しゃがんでいる相手も投げら 
れる『しゃがみ投げ』を持つ 
ている場合もあります。 

連続して入れられる連続投 
げ技、 n マンド連続入力式の 
連携技は 、 H + P + K で投げ 
を抜けることが可能。抜ける 
タイミングは各技ごとに違つ 
てくるので注意してねん。 



投げ抜けはきつちり押さえて 
おこう。 
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疆』 i 丄篇 

やか 


プレイヤーが右向き時の場合 


04 


ダッシュ 

走る 


後退 

(立ちガード> 


短くレバーを入力 


長くレバーを入力 





しゃがみ後退 
(しゃがみガード> 


<■起き上がりのコマンド 

•その場起き上がり . （入力なし） 

•その場しゃがみ起き上がり.. •（♦) 

•横転起き上がり .( HH ..) 

•横転しゃがみ起き上がり. ••• ( HH .. (横転中に) ♦) 

(この入力では、横転方向は自動的にリング中央となる） 

•横転起き上がり（奥) .(♦ HH ..) 

•横転しゃがみ起き上がり(奥).. (♦ HH .. (横転中に)暑） 
•横転起き上がり(手前) ..... (* HH ..) 

•横転しゃがみ起き上がり(手前). (♦ HH .. (横転中に) ♦) 
(この入力により横転方向を奥と手前で選択できる） 

•後転起き上がり . （令） 

•後転しゃがみ起き上がり. •• （1#) 

■ダウン時問回復のシステム 

ダウン中にレパー、 H 、 P 、 K ポタンの入力全てを受け付け 
ている。 

起き上がりコマンド受付時間までの間、ダウン時間を短縮 
する事が出来る。 

■起き上が D 攻擊 

「その場起き上がり」「横転起き上がり」「後転起き上がり」の 
それぞれのあとに、中段キックか下段キックを出すことが出 
来る。 

その場起き上がり中段キック .( K ..) 

その場起き上がり下段キック .....（♦!<_•) 

横転起き上がり中段キック . （横転中 K ..) 

横転起き上がり下段キック . （横転中 ♦!<..) 

後転起き上がり中段キック .（+ K ..) 

後転起き上がり下段キック .(# K ..) 



デンシャ—ソ—ン 
について- 


リングの縁を囲むよぅに展 
開されている灰色がかつたフ 
ィ I ルドこそ、このゲ I ムを 
特徴づけるデンジヤ—ゾ—ン 
と呼ばれるシ□モノである。 

このデンジヤ—ゾ—ンで転 
ばされると、爆風&ダメ—ジ 
と共にキヤラクタ—はパウン 
ドしてしまぅのだ。この•八ウ 
ンドしたキヤラクタ—には、 
追い打ち攻擊をバンパン決め 
ることが可能だ。 

転倒させられた際に H+P 
+ K をタイミングよく押すこ 
とによつて、パウンドが防止 
できる「受け身」をとること 
が出来る。 



§る* Ptl さす§させ*す 

のデンジヤ—ゾ—ン。 


デンジャ—ゾ—ンでは、こ 
の受け身動作が生死を分かつ 
ので、極めとく必要アリだ。 


リング S 

リングアウトの捉 


デンジヤ—ゾ—ンのさらに 
外、そこは問答無用に負け星 
がつくリングアウト空間。 

とりあえずどのような方法 
であれ、リングから出たら負 
けなのである。ちなみにリン 
グの広さは全ステ—ジ同じ。 

リングからは自分で出るこ 
ともできれば、相手に押し出 
される場合もある。ダサイ負 
け方をしないためにも、リン 
グサイドでの戦いには細心の 
注意を払おう。 



これはイケてな5。 


バ—ストモード 

について 


パ—ストモ I ドとは、リン 

グ全体がデンジャ—ゾ—ンと 

いう' まつこと危険極まりな 

いモ—ドである。 

I 瞬たりとも気が抜けない、 

緊迫のパトルを楽しみたいス 

卜□ングな対戦パトルを楽し 

みたい K にはオススメのモ— 

ドである。 

これは店の設定によつてノ 

I マル or パ—ストと変わって 

くるので、パ—ストモ I ドで 
遊びたい人は、お店の人に頼 


み込んで設定を変えてもらお 

30 


ちなみに最終戦のサドンデ 
スは強制•八—ストモ I ドなり。 



このリングに安息の地は無い。 


三すくみの秘密 


このゲ—ムの特徴として、 
「打擊は3に勝ち』 

「投げは掴みに勝ち J 
「篇みは打擊に勝つ』 

とい/っ3 すくみ的法則があ 
る。勝ち残るためにはどの項 
目も大事だし、まんべんなく 
使って行く必要がある。 

キヤラクタ—ごとにプレイ 

スタイルは変わると思うが 

(打擊偏重や投げ偏重など)、 

デトアラの魅力を十二分に满 

喫するには、 3 すくみのファ 

クタ—を十分に理解して使い 

こなしていくのが肝要である。 

戦いのスタイルも、通常の 

フイ—ルドとデンジヤ—ゾ— 

ンでは、そのスタイルを変え 

て行く必要がある。 

通常のフイ—ルドでは、相 

手をデンジヤ—ゾ—ンに運ぶ 

のを重要視する戦いを展開し、 

デンジヤ—ゾ—ンではいかに 

相手に受け身を取られにくい 

技を当てていくか、など。 

TPO が重要ってワケだね。 










































デッドオアアライプ 

相関 B 

そして、プロ ローク 

古来より幾度となく繰り返されてきた格闘大会。力と力、技と技 
がぶつかりあうさまに人々は熱狂し、さらなる刺激と興奮を求めて 
そのスタイルは進化を逐げてきた。 

もっと過激な闘いを 一 そんな人々の欲求はやがて新たな異種格闘 
技大会を生んだ。 

ルールなど存在せず、ただ相手を倒すことだけが要求されるこの 
大会では、数々の織烈な闘いが繰り広げられた。やがて闘いの過激 
さは頂点を極め、試合中に命を落とす者も少なくはなかった。しか 


し、大会優勝者に与えられる莫大な賞金と名誉を求め、無謀にも大 
会に参加する格闘家は後を絶たない。 

出場する格闘家たちの力が均衡するようになると、完全決着を望 
む声が高くなり、ひとつのシステムが生み出された。リング外周に 
設けられたデンジャーゾーンー数々のトラップが巧妙に仕掛けられ 
たこのゾーンでは、一定以上の負荷がかかるとその威力を発揮する。 
その刺激的な演出に観客は酔いしれた。 

さらに、闘いの勝敗には多額の金が動くようになり、賭けそのも 
のが合法的に行われるようになっていったのである。 

し、つしか大会はその規模を拡大し、世界各地から強者が続々と集 
まるようになった。大会は世界中に中継され、その存在は誰しもが 
知るところとなった。 

今年もまた大会が始まろうとしていた。格闘家たちは過酷な舞台 
へと上がっていく。それぞれの想いを心に秘めて…。 

人々はこの闘いを「デッド•オア • アライブ」と呼んだ 一。 



年齡 : 20纔 
誕生百 rii 月27日 
職業：用心棒 


DOATEC 

(Dead or Alive Tournament Executive CommfUett )j 
デッド•オア • ア今 〆 ブ公式主催団体\ 
大会を世界中に中継し、キヤンブル 
摹で k 大な収兹をあげる。代表の.ヲ 
，タグラスは世界的な大■豪 I こめ 
政界-経済界 ui 犬きな影響 


国箱：日本 

ft 明：男 



年 K : 230 


誕生日 

6月15日 

職業： 7 

ンチ』 

f-ir 

シ3ッブ 

















































































































































■ゲ ，ムシ ステ析 
• デンジャーゾーン 
• カウンター 
• 淨かし、吹っ飛ばし 
• ホールド技と投 l # K け 
• ジャンプ攻撃とよろけ 
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受付可能時間 
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フ 

レ 

I 
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SYSTEM 

一/^/わたしを热くして 

ノ W w | メ W 担当：がっちん 
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の3つポタン同時押し。すべ 
てのポタンということになる。 
受付時間は、デンジャ—ゾ— 
ンに接地する15フレ—ム以内。 
この15フレ—ムという時間を 
言われてもピンと来な5かも 
しれないが、感覚で言うなら 
ば結構早くて OK 。 むしろ早 
めに入力したほうがいい。 


だが、連打ではダメで 15 フ 
レ—ム以内に2回以上の入力 
があつた場合は無効、つまり 
失敗となる。ただし、 16 フレ 
—ム以上の時に入力されてい 
るものに関しては单に無視さ 
れるだけなので影響はない。 
このあたりは図を参考にして 
くれ。 

ほかに、投げまたは打擊を 
受けてから接地するまでに、 
15フレ—ムに満たない場合が 
ある。これは、とうぜん打擊 
を受けてから接地までのわず 
かな時間が受け身の受付時間 
となる。いわゆる受け身取り 
にくい系になるね。 

また、受け身の入力後、接 
地 m に打擊がヒットした場合 
もやつかいで、受け身の入力 

はキャンセルされてしまう。 

この場合は再び受け身の入力 
を行わなければならず、瞬時 
の判断が要求されるぞ。 


さて，ここか B は受け身が 
成功したときの動きをチエッ 
クしよ5。 

受け身が成功すると自分の 
キャラは必ず横転をする。こ 
の方向はつねにリングの中央 
へ向かぅよぅになつているの 
で、自分で方向を選択するこ 
とはできな3。 

だが、ここですベてが終わ 
りではなく受け身後にこちら 

から攻擊することができる。 

攻擊と言っても起き上がり蹴 
りと同じと思つてもらつて差 
し支えないので、困惑するこ 
ともな5だろう。 

ということで、攻擊できる 


蹴りの種類も中段と下段の2 
つ。起き上がり蹴りと同じよ 
うに相手の受け関節技でつか 
まれてしまうのち同じである。 


かなりスピ—デイ—なので、 
ちよつとでも迷うと出ない。 
受け身の成功を確認する前か 
ら K ポタンを連打するくらい 


蹴りを出す場合は、展開が•■にしよう。相手はデンジヤ— 



受け身が成功すると必ずリン そして反擊することができる。 


グ中央に向かい横転。 


ノリは權転蹴りと W じ。 



ここではデットオアアラィ 
ブ独特のシステムである、デ 
ンジャ—ゾ—ンについて解説 
していこう。 


デンジャ—ソ—ン 
とその効果 


デンジャ—ゾ—ンとは、リ 
ングの中央部を除いた外側に 
設匾してあるゾ—ンで、ここ 
ちリング内である。そして、 
デンジャ—ゾ—ンよりさらに 
外側がリング外となる。 

このデンジャ—ゾ—ンは、 
ただ足を踏み入れただけでは 
何の影響もなく、通常のリン 
グ内と同様に闘うことができ 
る。そのデンジヤ—ゾ—ンの 
効果が初めて発揮されるのは、 
ダウンのときになる。 



ダウンして初めて効果の現 
れるデンジヤ—ゾ—ン。 


そして、その効果というの 
はダメ—ジと浮きの2種類に 
なり、ダメ—ジは回避不能で 
あるが、浮きは回避すること 
ができる。 



デンジャ—ゾ I ンでダウン 

させられてデンジャ—発生し 

そうなときは必ず受け身を取 
ること。対戦の流れの上で受 
け身を取らないほうが良いと 
いう状況はありえないぞ。 
さてやり方は 、 H + P + K 


受け身から 
反撃しよう 
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ダウン 





ンジヤ- 


^ T 



デンジャー鮏しない 


空中コンボ追い打ち追い打ち 


デし細 1 V ン ジャ - 


■、: 



疫 i ず扶 • つがみ拔のザ人或 ) x 0.14」祝造加 

^ ペシ-、、•二 'Vt く办, ^ 


ち〇ゲメ -☆) 接げ装の場合... 
fex 〇 .16 =公 

兮 +4= U の # y 〜る。 
よって成力は、 bf よる。 



くフロ—チヤ—卜にしてある 
ので確認してほしい。もちろ 
ん、一度起き上がつてしまえ 
ばリ セツ トされ、体力の許す 
限り爆発するぞ。 



ダウン攻擊にもデンジヤ—発 
生。すげえ痛そう(熱そう)。 


デンジャ I ゾ—ンに入〇た 
場合は多少ながら技の組み立 
てを変えたほうがいい。必ず 
ダウンする下段攻擊がヒット 
した場合は、かなり受け身が 
取りにくい。ほかにヒジ系を 
多用してちいいだろう。 


る。とくに、フイニッシユは 
演出により対戦ではあり得な 
い高さに突き上げられる。思 
わず「受け身取ったよ！」と 
言いたくなるところだが、受 
け身でダメ—ジを無効にする 
ことはできな5ぞ。 

お次は投げとつかみ技によ 
るダメ—ジを見てみよう。投 
げとつかみ技の場合は、その 
技自体にデンジヤ—属性を持 
っているかいな5かで発生す 
るか決められる。 

よって、地面にたたきつけ 
る投げは発生しないが、遠く 
へ放り投げる場合は発生する 
と： S / っ「枠」ではくくれない。 
そのあたりは各キヤラごとの 
技表に記載されているが、す 
ベての場合に受け身を取って 
お5たほ/つが55だろ5。だ 
んだんやり込んでくると、リ 
ングの中央でもポタンを入力 
してしまうぞ。まあ、このく 
らいの気合は必要かな。 

さて、かんじんのダメ—ジ 
は式になっているので表を見 
てくれ。ダメ—ジ 50 の投げ技 
を例にとってあるぞ。 

いちおう、ダメ—ジの大き 
い投げ技ほど多くのダメ—ジ 
が追加されるが大差はなく、 
ほとんどがプラス10ちよつと 
といつた感じ。 

最後はダウン攻擊によるデ 


ンジャ I 発生。これは打擊に 
よるデンジャ/発生と同様ダ 
メ—ジが違う•たけ。ダウン攻 
擊の場合は一倖 5 ダメ—ジが 
追加されるよ 3 になつている。 

じつは、このダウン攻擊の 
追加ダメ—ジ - J いうのはあま 
り見られない。起こりうる状 
況というのは、投げ技かつか 
み技でデンジド—発生の属性 

を持ちつつ、序きの属性は持 

たないもの。てこでダウン攻 

擊を入れなければならないか 

らだ。とうぜんその場で追い 

討ちする追聲仗では爆発しな 

いし' デンジー—発生で浮い 

てしまうとダクン攻擊は当た 

らなぃ。続けて2回爆発する 

のは迫力あるで。 

このあたり S 、 わかりやす 








発生の浮きに、さらに追い打 
ちをかけようとしてくるぞ。 
不用意に近づいてくるなら当 
たりやすい。 


ダメ1ジは 
どれ<らいか？ 


ここまでの説明で、デンジ 
ヤ I ゾ I ンとは何か？その効 
果、受け身のシステムと反擊 
の仕方はわかってくれたと思 
う。では、<フ度はダメ—ジに 
ついて解説していこう。 

先ほどのデンジヤ—ゾ—ン 
の説明で浮きは回避できるが、 
ダメ—ジは回避できないとあ 
った。つまり、デンジヤ—ゾ 
—ンでダウンさせた場合、投 
げやつかみのデンジヤ—属性 
を持たない技以外であれば必 
ず追加されることになる。 

これは、打撃と投げ、追い 
打ちでシステムが違うので、 
順を追って説明していこう。 

まず打擊から。打擊による 
デンジヤ—発生の場合はデン 
ジヤ—ゾ—ンにたたきつけら 
れたときに、一律10のダメ— 
ジが追加される。 

これはキヤラにもよるが立 
ちパンチくらいのダメ—ジで 
意外と低めに設定されている。 

だが、最後の一擊をデンジ 
ヤ—ゾ—ンによつて決められ 
ると、じつにイタイ感じがす 



受け身を取つてちダメ—ジを 

なくすことはできない。 


うまく利用し、 
利用させない 
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SYSTEM 


カウンタ 


空中コンポの友 


担当：伊勢猫 


3□ボリゴン格闘ゲ—ムで 
はすでにおなじみの感がある 
攻擊動作に対するカウンタ— 
システム。ここではこのカウ 
ンタ—システムの条件や効果 
といつたことから、デッド r 
アライブにおけるカウンタ— 
最大の恩恵ともいえる浮かし 
技からの空中追い打ち(通称 
:空中コンポ)の基本概念な 
どのことについても詳しく説 
明していくことにしよう。 


カウンタ— 
その条件と効果 


カウンタ—とひとことで5 
つても相手に与えるダメ—ジ 
置が増えたり、ダウンするは 
ずのない技で相手が浮いたり 
とその効果は非常に幅広く… 
•ダメ—ジ置の増加 
•硬化時間の延長 
•相手が浮きやす<なる 

•浮く高さの変化 _ 

といつたこと U 
さて、肝心の力& 

立する条件につ k 


投げ技の場合は技の硬化時間 
である戻りモ—シヨン中のみ 
投げを入れることができ(攻 
擊判定消失まで投げられない) 
完全に技が戻りきるまでに投 
げが成功すれば投げカウンタ 
I が成立してくれる。 

カウンタ—時のダメ—ジ計 
算式についても打擊と投げ力 
ウンタ—それぞれ違いがあり、 
打擊カウンタ—の場合は「相 
手の攻擊発生•持続中にカウ 
ンタ—で当てた技の攻擊力 X 
! 5」となり、硬直中のヒ 
ットは「攻擊力 XI .25」とな 
る。これに対して投げカウン 
夕—を決めた場合「カウンタ 
I で入れた投げの攻擊力 XI 
•25」と一律になっているが、 
例外的にオフエンシブホ—ル 
ドの場合のみ攻擊判定発生の 
出かかりも取ることもできる 
よろになつてはいる。 


ることができるようになる。 

さらに、これに加えてしや 
がんでいる相手にヒツトした 
際にいわゆるよろけ状態を誘 


擊カウンタ—扱いになつてく 
れるので、攻擊に対するカウ 
ンタ—と同じ様にして相手を 


系の攻擊と投げ技の場合では 
若干その条件に違いがある。 

基本的に打擊カウンタ—と 
は相手の攻 
の戻りモ— 
各種よろけ 
ンタ—として同 
。これに対して 




扫碩1中に招けて€カウンタ 
I として成立しない。 



投げと OK 技とでは若干カウン 
夕—の成立条件が邋コている。 




オフエンシブホ—ルドにはカウ 
ンタ—が基本的には存在しない。 

また、これ以外の特別な状 
況下においてカウンタ—扱い 
で打擊によってダメ—ジが変 
化するものについては表1に 
まとめておくのでそちらを参 
考にして見ていただきたい。 


痛くてその上に… 


カウンタ—のもうひとつの 
恩恵といえば相手を高く浮か 
せたり、通常では浮くはずの 
ない技で相手を浮かせられる 
ことがそれといえる。 

基本的には、状態に関係な 
くヒットすれば相手を浮かせ 
ることのできる属性を持っ rc 
技が、各キャラクタ—ごとに 
いくつか設定されてはいるが 
その数は少なく浮き方の方も 
今ひとつで、まともな空中 n 
ンポを狙えるものとなるとほ 
とんどないといつてちいいく 
らい…。しかし、これがカウ 
ンタ—をともなつた場合には 
相手を普段よりも高く浮かせ 


こんな感じで普段よりも高 <- 
浮いてくれる。 

ただし、肘打系のしやがみ 
よろけ状態を誘発する属性を 
もつた技に関してのみ、相手 
にカウンタ—ヒットした場<口 
相手が斜め方向に浮いてしま 
う特殊な浮き方をしてしまう 
ため、立ちよろけ誘発技や特 
殊よろけ誘発技のように派手 
な空中コンポを狙つていくこ 
とは残念ながらできない。 

また、先ほども少し説明し 
た通りに各種よろけ発生中に 
攻擊をヒツトさせた場合も打 


相手は浮いてくれる。割と基 


これらの中段攻擊以外でも 
カウンタ—をともなった場合 
に、相手を浮かせることがで 
きる技はキヤラクタ—ごとに 
色々とあるが、こちらについ 
ては各キャラクタ—の技表べ 
—ジ部分を参考にして欲しい* 
また、カウンタ—をとちな 
っても相手を浮かせることが 
できない打擊攻擊については‘ 
カウンタ—ヒットした際に相 
手のやられ硬直時間が r ヒッ 
卜した攻撃のやられ硬直時間 
+ 3フレ—ム」と普段よりも 
長くなり、連続技でない攻擊 
が連続となっ&と攻擊側が 
若干有利になっている。 
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コンボ表の読み方 

各キャラクター別にそれぞれ浮かし技、 
空中コンポについて、以下の様に表記。 

• ……特定の浮かし技からのみ狙える 

空中コンポ 

鼸……デンジャーゾーン専用の 

空中コンポ 


表2キャラクター別体重の影響 


S-TYPE (体重が軽いキヤラクター) 


かすみ 
レイ • フアン 


M - TYPE (^) 鞭のキヤラクター) 




’ツク 
テイナ 

ジャン • リー 
リュウ•八ャブサ 
ゲン • フー 


L-TYPE (体重が重いキヤラクター) 


パイマン 



キヤラ別代表浮かし技 • 

空中コンポ 

キャラ名 

浮かし技 

空中 コンボ（通常、デンジャーゾーン用） 

キャラ名 

浮かし技 

空中 コンポ（通常、デンジャーゾーン用） 

かすみ 

無影刀 

カウンター— 連月碎 

テイナ 

# グヤンヒ’ンクニ^ッド 

•カウンター-►アルテイメットコンポ 

昇斬斧 

影疾4爆発一疾腦 

ダッシュアッパー 

r 二… 
爆発—アルテイメツトコンポ 

ジャン•リー 

•リードアッパ- 

•カウンター-►コンボ八イキック 

リュウ•ハ サ 

破邪膝蹴り 

カウンター— 昇運薄 

パーティカルナックル 

口ースピンキック*爆発—コンポハイキック 

昇旋刀 

地 掃脚一爆発一 昇連弾 

レイ•フアン 

金鶏独立 

カウンタ ーー^ワン/ C ン—七寸® 

ザック 

カウ • □ィ 

カウンタ ー-•►ニー スピンキック 

抱虎帰山 

柳 孕ー ヮ_-饱 靠， w W か 七 P 

アッパー 

カウンタ—ツイ スター アツ/《一 

パイマン 

參スマッシュ 

•カウンタ ー— ストームパックナックル 

ゲン •フー 

弾腿 

カウンターー 虎路山 

パームスタンプ 

•カウンター—ヒール八:/マ—®シヨルダータックル 

斬捶 

臛捉把，爆発 


カウンタ—も含めて攻擊が 
ヒツトした際に発生する相手 
の浮き方についても厳密には、 
状況や相手キヤラによつて浮 
きの高さに変化が出てくる。 


体格によって相手の浮きの高 
さも変化する。 

まず、もつともポピユラ— 
なのが各キャラクタ—の体格 
(体重)による浮き方の変化が 
それであり、当然体格が大き 
く体重が重いキャラクタ—で 
あれば体格が小さく軽いキャ 
ラクタ—に比べて、その浮き 
方も低くなってくるため空中 
コンポなどで拾いづらくなる。 

そして、もうひとつが相手 
キャラクタ—の状態によって 
浮きの高さが変化するといっ 
たものがそれとなる。簡单な 
ところではカウンタ—とそう 

でない状態での違いなどがま 

ずは思いつくが厳密には、 

1•立ち状 ffi 

2•立ち背後 

一 

3•立ちカウンタ— 

•しやがみ通常 

•しやがみ背後 

一 

4•しやがみカウンタ— 

と徐々に浮きの高さが上がつ 


ていき、しやがみカウンタ— 
ヒツト 時がもつとも相手を高 
く浮かせることができる。 



こちらがしゃがみカウンタ—での 
浮き方。これだけ違うぞリ 
ただし、これはあくまでち 
浮く高さについてのことであ 
つて、浮きが高い=空中コン 
ポで拾いやすいとはいえず、 


浮かせた技によっては浮きの 
高さよりも体格の大きいキヤ 
ラの方が空中コンポで拾いや 
すいといつたケ—スちある。 


さて、相手キャラの浮きに 
ついてもぅ少しくわしく説明 
しておくと、打擊カウンタ— 
での浮き方には全部で3種類 
の浮き方がある。 

まず、ひとつめが垂直方向 
に相手が浮くものでこれに関 
しては、しやがみよろけ判定 
以外の打擊技で相手を浮かせ 
た場合にこの浮き方となり、 
中コンポもこの浮き方であ 
ば浮かし技の硬直時間がよ 
ど長くなければ大体は入れ 
ことができる。 

そしてふたつめが、しやが 
みひるみ判定の打擊技を使っ 
て立ち状態の相手を浮かした 
時の浮き方。これについては 
先ほども少し説明したが肘打 
系のしやがみよろけ誘発技で 
相手を浮かした場合、通常の 
浮き方に比べて斜め前方に相 
手が浮いてしまぅため、その 
後に空中コンポで拾いづらく 
ほとんど入らない。 

最後は、しやがみ状態ある 
いはしやがみの各種よろけ状 
態の相手をしやがみよろけ判 
定の技で浮かした場合がそれ 


でこの場合' ほとんど浮かす 
というよりは相手を横方向に 
吹き飛ばすといつた方がいい 
くらいの軌道になる。 



浮かすといぅよりはほとんど吹 
っ飛ばすといった感じになる。 

まあ、簡単に説明してしま 
ぅならば肘打などでカウンタ 
I を取っても空中コンボは狙 
いにくいと5ったことになる。 

以上がカウンタ—とそれに 
ともなった浮かしの法則とな 
る訳だが、各種よろけ動作に 
ついていまひとつよく分から 
ない…といった人はそちらの 
システムべ—ジにも目を通し 
てから一読していただきたい。 

また、参考までに各キャラ 
クタ— rj とに代表的な浮かし 
技と空中コンポをいくつか載 
せておくので、実際の対戦で 
役に立てて欲しい。 


浮きの i とその変化 


浮き方の違いは 
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デイフエンシプホールド硬直&ダメージ表 

-- ■ ■ - - I 




— 

硬直値 

ダメ ■ジ 

DH 自体 
の 硬置 

相宇キヤ 
ラの硬 S 

ジャン 

• IJ - 

上 P 掴み 

7 

25 

49 

56 

二 EX 掴み 

■ 7^ 

35 


54 ~ 

^FP 掴み 

23 

0 

36 

59 

+TK 掴み 

23 

0 

25 

"4§ ^ 

かす* 

み 

7 

~ 55 

48 

55 

~掴み 

/ 

3b 

^T9 

~~ 5B - 

^^ "FP 掴み 

^ 23 ~ 

~ 0 — 

~ 33 " 

~~ 

iDd 

下 K 瘤み 

23 

0 


59 

レイ • 
フアン 

上 P 捆み 

T7 ~ 

" "0 

54" 


上 K 掴み 

^ 20 

0 

28 

48 


23 


3ZT 

~ 5 厂 

下 K 掴み 

~ 

0 

51 

54 

パイ 

7ン 


T 

~ 3D ~ 

~ S2 ~~ 

S9 

上 K 掴み 

7™ 

~^ 35 

5B 

66 

下み 

2B 

35 

一 72 

y8 

FK 掘み 

5 

40 

62 

6 フ 

ティナ 

上 Hflil み 

/ 


55 


上 K 掴み 

7 

30~ 

39 


下 P 掴み 

0 

15+15 

b7 

57~ 

下 X 掴み 

0 

30 

50 

50 

八ヤ 

プサ 


/" 

2b 

"47 

5^ ■ 

上 K 掘み 

ノ 

35 

51 

58 

- "FP1S み 

-20-- 

- 0 

33 

~ "53 

み 

23 


36 

59- 

ゲン • 
フー 

上ド姑办 

l"B 

□ 

T32" 

4 B 

上 K 描み 

18 

0 

34^ 

52 

下 P 掴み 

23 

0 

33 

56 一 

下 K 掘み - ^ 

c?3 

0 

31 


ザック 


/ 

2b 

"50 ■ 

5/ 

- 士 K 掴み - 

7 

30 

50 

57 

- 一 ^ n 3 掘み 

23 

0 


-59~- 

FK 掴み 

-23- 

- 〇 - 

- 2B - 

48 


※硬直値とは相手キャラの硬直から、 DH 自体の硬直を引いた値で、一般的に言われる硬直時間のことです。 




SYSTEM 


HOLDING 


腰敗を左右するなんて 

ちんじゃない 

担当：アテイオス To§hi 


DEFENSIVE 

HOLD 



次に間合い。 

各キャラの投げ間合い 

+ o • 3 T 

とあるが、これは DH の間 
合いが広がるというわけでは 
なく、相手の投げ間合いがこ 


ホ—ルドの 
位置するところ 


左の三角図を見てもらいた 
い。これは、このゲームの核 
となる法則。つまり打擊技は 
投げ技に強く、投げ技はホ— 
ルドに強い。そしてホ—ルド 
は打擊技に強い。一応、この 
場合のホ—ルドは、ディフエ 
ンシブホ—ルド(以下 DH) 

を指しているが、オフエンシ 
ブホ—ルド(以下 OH) でも 
厳密には変わらない。 

さて、 DH と OH を混同さ 
せるのはここまで、以降は D 
H に限定して話を進めていこ 

I っ。 

最初に、 DH そのものの、 

全キャラ共通の性能について。 

まず、 DH でとれない技と 
いぅのはない。どんな技でも 
必ず受け流すことができる。 
そして発生時間は〇。ポタン 
を押した瞬間に機能し、受け 
流せる状態にあるといぅこと。 
ただし自キヤラが背後をとら 
れている場合は、操作は H か 
◊ H でいいが、振り向く3フ 
レ—ム間は機能しない。 


ちらが DH を出しているとき 
に〇 • 3 m 広がるということ。 
基本的に DH 自体の間合いと 
いうのは〇だ。 

入力してから、効力を S で 
きる時間は I 律で 18 フレ—ム。 


対中段キック用(ひ^<>:1:)の 
ものだけは、20フレ—ムと長い。 

また硬化時間は、対上.中 
段は長く (17)、対下段は短く 
(12)設定され'対中段キック 
用のものだけが、25フレ—ム 
ちある。 

固有技で 18 フレ—ムの硬化 
時間は長いとされているので、 
攻擊力のない分、 DH はかな 
りのハイリスクが伴つている 
と考えていい。 

しかし問題は、各 DH の性 
能を把握し' 受け流した後リ 
スクに見合う、いやそれ以上 
のものを得られるかどうかだ。 


デッドオアアライブの最も 
特徴的なシステムは【デンジ 
ャ—ゾ—ン】そして【ホ—ル 
ド(つかみ)】。しかしデンジ 
ャ—ゾ—ンは、そこにいかな 
ければ関係ないし、仮に知ら 
なくても、勝敗は左右される 
ものの、闘えなくはない。 

ではホ—ルドを知らない場 
合はどうか？ 

はつきり言つて闘えないし、 
「デッドオアアライブをやつて 
いる」とさえ公言することも 
はばかれる。それほど重要な 
システムなのだ。 
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DH の入力場所 


DH を実戦に投入する際、 
その効力(与えるダメ—ジや 
硬直)よりも、まず、入力し 
匾いておけば高確率に受け流 
せる。そんな状況を考えてい 
こう。 

A •何か技をガ—ドさせた後 

一見、大技だが実はたいし 
て硬化時間がない、といつた 
技を、相手はガ—ドすれば当 
然反擊したくなる。そこに入 
力しておく。 

これはもう、超初歩の読み 
合い。このゲ—ムは投げ技を 
入力しにくいので、初心者が 
相手だと面白いようにひつか 
かつてくれるはず。 

もちろん、あまりにも膨大 
な硬直時間があつて、返し技 
(硬直中に入る技)を簡単に入 
れられては意味がないので 
【ガ—ドされた後 DH を入力 
しておく用】の技を' 先にピ 
ックアップしておこ/つ。 

B •クセを見破る 

「コレを出すと、必ず次にアレ 
を出してくる」といつたこと 
を、ゲ—ム中、早めに見破つ 
ておいておくようにする。 

PP の後にはコレが出る' 



下 P を読んで出せるようにな 
れば、ある意味本物！ 

という風に相手の既製の連携 
を知っておくことも大切。 

進化させて下段、特に下 P 
を擊つタイミングなどを読め 
るようになれば、ほぼ完全に 
見切ったことの、一つの目安 
になるぞ。 

C •起き上がりに 
DH は起き上がり攻擊も受 
け流せるので、起き攻めとし 
て使っていくと有効。 

このゲ—ムの起き上がり攻 
擊は、すかしたりガ—ドした 
りしても、ほぼ反擊不可能な 
ので、 DH を置いておくこと 
は、最も効率の良い起き攻め 
である。 

もちろん中段と下段の2択 
ではあるが、普段はこれに投 



こ f ついつた硬直時間の長そ/〇 
な技をガ—ドさせて…。 


起き上がり蹴りも狙え。タイ 
ミングは体で覚えよう。 


げ技が加わって 3 択なのだか 
ら、ある意味一番リスクの小 
さい DH 使用法ではないだろ 
うか0 

D •大技は見てか5入力 

ここまでは予測を前提とし 
た使用法に終始してきたが、 
やはり技を確認してから入力 
できるなら、それにこしたこ 
とはな5。 

どこまでを大技とするかは 
個人の判断に任せるが、一般 
的にはジャンプ攻擊や、ジャ 
ン•リ—のドラゴンキック. 
ナックルといつたところか。 

特にジャンプ系の攻擊は、 

D H で受け流すことに成功す 
ると背後をとれるという特典 
がある。返し技(ガ—ドした 
ら投げ)に自信のある人は、 
意識してい〇たほうがいいぞ。 


した後の攻防 


DH で受け流した後' 考え 
なければならないのは【どん 
な選択肢を相手に迫るか】と 
いうことである。 

ま、基本的には【投げ技 or 
0 H 】 か【中段技】か【下段 
技】の3択。 

しかし' 常にこの 3 つを平 
均的に使い分けていくのが理 
想ではあるが' 各 DH の効力 
によっては投げ技が狙いにく 
い場合や、その逆の場合もあ 
るわけだ。 

では、それはどこで判断す 

ればいいのか？ 

てっとり早いのは、タイプ 
を知ること。おおまかには、 
硬直•ダメ—ジ•体勢の 3 つ 
があり' 自分がどのタイプの 
DH で受け流したのかを、即 
座に理解するのだ。それから 
攻め込む(下のカコミ参照)。 
相手の対応は、その次だ。も 
つと細かく DH の性質を知り 
たい人は、表を見てくれ。 




硬直タイプ 



_ lcf る Mia ® か長い 
DH 。 @たし、その3メ—ジ 
がまつたくないものが1んど 

费もアリ )。 

レイ•フアンとゲン•フ—が、 
このタイプの DH を多つて 
いて、® Cb 流した^一狽つもの 
は、やはり OH (ゲ！ フ—は 


もちろんていかな 
ければならないが、選！ mu し 
ててぃくよりも、 
カウンタ I をとつて* K タメ I ジ 
..•。これを狙つていつたほうが 
いい。ゲン•フ—は特にだ。 


ダメ—ジタイプ 



この DH の dHS なもの i 
つているキヤラは、テイナだろ 
う。：の DH で、#又る 
か〇というのはこれだ 
けだ(その他のキヤラはで 
も7)。その分、ダメ—ジ遂问い。 
テイナは^ b キヤラだが、こ 

のダメ—ジ蜃の DH 舊わっ 

ているのは！；；^。つまり、ジ 
ヤン • やかすみといつたと 
ころ〇 にあるのだか 
ら、選—はいつで—れる〇 
よって、この DHI をス 
夕—卜させる！^-兄ておこ 
f つ0 


体勢タイプ 



に DH は、ダメ—ジと 
されているから、 
この i というのはプラス cr の 


つま$ヤーに起因して 
いて、ダメ—ジやかあ 
る*{ある DHg っていてち、 
バランスを考えるとまだ弱い。 
そぅいったキヤラに対しての、 
一種の^の育 Ii4p<a まれ 
ている C ケン•フ—など)。 

しかし®^ h ( oH ) が強 
力なキヤラのバイマンなどは、 
それを^っべくこの DH がある 
と言ってもいいだろぅ。 
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OFFENSIVE 

HOLD 


OH は言い換えると【投げ 
扱いとなる】ホ—ルド 。 DH 
がガ—ドに無力なのに対して 
こちらは当然有効。しかし投 
げ技とは違う。では、いつた 
ハどこが違うのかというと… 


いとか、先行入力が効かない 
とか、そういつたちのではな 
い。打撃を吸つてく n ないの 
だ。 

もつと具体的に言うと、技 
は出ているが攻擊判定がない、 
戻りや出かかりに、投げ5れ 
判定がほぼないため、投げに 
くし印象を受ける。 

また、投げ技は返し技とし 
て必要不可欠なものだが，ホ 
I ルドが打擊技に対して、ガ 
I ド以上の特典として存在し 
てしるゆえに、それとして入 
れるのも割とタイミングが難 
しぃ。 

とは言うものの、 OH を返 
し技として使うのは、あまり 
にもフレ—ムがかかり過ぎて 
無理。 



バイ3孕 K 

ット 0 フレ —Atf J 
£DJSM_F したり 
で S し ■□• て… ■ 


ダッシュ8&な6、このとぉ 
り余裕で入つてしまう。 



相手の打擊技は、出てはいるが 
攻撃判定はまだ 2 • 3 フレいる。 

結局、ホ—ルドで受け流せ 
ず技をガードさせられてしま 
つた場合は、多少難しくとも 
入るなら投げ技を返し技とし 
て入れなければならないのだ* 

ちなみに、投げ技が返し技 
として入る技は、純粋に硬化 
時間が 16 フレ—ムぐらい以上 
のもの。後べ—ジのデ—夕表 
を参照してくれ。 


その際に、既に投 
は¢1していてち 


投げ技は立ちガ—ドの相手 
に使5もの、というのが世閫 
一般の考え方だが' S 述の理 
由から' 非常に il しい。 

しかし、中段 f くるもの 
と il んで DH を入力してる相 
手には別 。 DH のスカリボ— 
ズの手の先は、投げられ判定 
だけあるので、事実上間合い 
が広くなるのだ。 

実際、立ちガ—ドを固めて 
いる相手には O H のほうが確 
実。いわゆる"技を吸う"と 
いう効力が、こつちには備わ 

つている。 

また、 OH は出るのが遅い 

分、間合いが…。 

投げ技よりも広い 

そのため、中間距離(ラウン 
ドスタ—卜時の間合い)で出 
していつても有効。 



OH' 投げ技 
大ダメ—ジを与 
る。そして、そ 
で OH は 、 P + 

ることが可能。 

ところで、そ 
夕 V ミングが難 
のはないだろう 
だいたい抜け 
るはずなのに" 

グで_押ししてち抜け5れ 


次の1フレで0 

T 

コた 

す 

こ 

は 

V 

ン 

早 

|_ 

ら 

要 


なのは…" 


OH が成立した時点か5、 
15フレ—ムはボタン入力を受 
け付けていない 

といぅことである。 

これは OH を仕掛けた側の 
みならず、投げ抜けコマンド 
を入力する側にも当てはまる 
点に注意。 

さらに、ポタンの入力は受 
け付けていないが、レバ—の 
入力は受け付けられているの 

だ。 

しかし、これはあくまで理 
論上の話。最初に言つたよぅ 
に投げ抜けコマンドは、相手 
のコマンドよりも先に入力す 
ることが宿命ではあるが、【同 
時】は投げ抜け測が優先。 


} 


投げる側に絶対はありえな 
〇 


S.I5?Dlf r ^ 



00 H の2フレ—ムでコマン 
ドは完成。その後20フレ—ム 
かかつて、この状態に。これ 
を抜けることはできない。そ 
うなる前に投げ返そう。 


次に j め腕卍(ゥ Q ^ t ?<>+ 

H )。 受け付け1から 58 フレ— 
ムこの技の入- R ® {け付け 
時間。 I 番遅く入力したとしたら、 
38 フレ—ム間 seib 抜け3。 


最後の DDT (ひ C ? 0 P ) は、 
59フレ—ム以内が入力受け付 
け時間。最長で 41 フレ—ム間、 
投げ抜けできる。最後で I 番痛 
い技だから、最も抜けやすい。 


採け技と〇 HQ 
使い分け 
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このゲームには、行動不能になる、いわゆる「よろけ」が 
握ある。それぞれの違いをしつかり勉屋しておこう。 


SYSTEM 

「ひるみ虑祕け J 己5 への布石 


特定の技をヒットさせたり' 
しやがん rc 相丰に中段攻擊を 
当てることで誘発できるのが 
「ひるみ•よろけ状態」である。 
ここでは、デッドオアアライ 
ブにおける、ひるみとよろけ 
について説明しよぅ。 


よろけとひるみの 
違い 


ひるみ•よろけ状態は、 厳 
密には計3種類ある。それぞ 
れ説明しよぅ。 

<ひるみ》 

まず「ひるみ」だが、ここ 
で定義されるひるみとは、特 
定の技をくらつたときに起こ 
る小さいのけぞり状態のこと。 
この钃商体み側は操作•回復 
不能 側© 追ひるみ時間は短く、 
また仕切りの硬化もあるため 
攻擊 擊は不可。結果と 
して 直しになる。全キ 
ャラ共通のものとしては PK 
がある。 

〈よろけ〉 

基本的にはひるみと同じで、 
特定の技をくらつたときのの 
けぞりのことを指す。ただし 
「特定の状態で」という条件つ 
きで、またよろけ側はレバ— 
とポタンで回復可能である点 
が異なる U ひるみ時間は通常 



ひるみと)1い、よろけは回 
復が可能である。 


42フレ—ムだが、回復するこ 
とで最大 32 フレ—ムまで短縮 
することができる。 

よろけには rw ちよろけ」 

と「しやがみよろけ」の2種 
類があり、いずれも攻擊側の 
追擊が可能である。 

立ちよろけは r 立ちよろけ 
誘発技」をしやがんだ相手に 
当てることで起こる。立ちよ 
ろけ誘発技は中段獄りなどの' 
基本的にノ—マルヒットでは 
ダウンしない「キック技」全 
般だ。 

一方のしやがみよろけは、 
やはりしやがんだ相手に「し 
やがみよろけ誘発技」を当て 
ることで起こる。しやがみよ 
ろけ誘発技は肘などの、ノ— 
マルヒットではダウンしない 
r 八ンチ技」全般(立ち、しや 
がみともに一部例外あり〇当 
然ながらしやがみよろけの状 
態には上段攻擊は当たらない。 



中段パンチだが立ちよろけに 
なるかすみの無影刀。例外的。 


例外的に相手の状態によら 

ず、とにかく当たればよろけ 
状態を誘える技もある。 

• 起き上がり攻擊 
• ジャンプパンチ 
この2つがそぅで、この I っ 
ちジャンプパンチは普段あま 
り使わない技だけに意外な盲 
点だつたと思う。この2つが 
ヒツ トしたときはすかさず追 
い打ちにいこう。 


なお、よろけ状態の相手に 
技を当てた 場合、 コンポ 表示 
が出てその技はカウンタ—扱 
いになる。 



ひるみはともかく、よろけは 
勝利に@ひつく絶好のチヤン 
ス。絶対に見逃さないように。 



この2つの技は、！ W の^®で 
よろけのまる。ヒット 
すれば必ずよろけるので i た。 






























金で人殺しを請け負う"仕 
掛人"梅満は'それを裏の仕 
事としつつ、近所では成功を 
夢見る"駆け出しのコメディ 
アン"として' なかなかの評 
判を得ていた。 

とは言え' いざ友達となる 

とほとんどおらず、裏の同業 

者である通称"ヒコさん"が、 

唯一それと呼べる存在であつ 

た。しかしヒコさん自身はと 
言うと、彼に友情というもの 
は抱いておらず' むしろ近頃 
では彼の存在を煙たがりこそ 
すれ' 歓迎の意などは微塵も 
表さない。 

もちろん梅満のほうも、そ 
れは薄々気付いている。よつ 
て彼の友情をいかにして取り 
戻すかに、ここ2 • 3日は終 
始し、新ネタを模索してウケ 

ルことが、最良の結果を招く 

と信じて疑わなかつた。 




睃いも甘いも喘み ANW けた5:達男 
「梅 漆」が、世知 寺い デ トァラ 界に 
人プ改〇泛み V ける！ 



ゲン•フ— 

じャ 


すんません 

ブ L た！ 
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Illustration 痛 


■キャラ クター 解析 
かすみ 

ジャン • u - 
レイ • フアン 
バイマン 
ティナ 

リュウ•ハヤプサ 
ザック 
ゲン • フー 



















KHSUMI 


国籍 

性別 

年齢 


PROFILE 

日本 
女 

17歳 

誕生日： 2月23日 
血液型：翊 
身長：1 64 cm 
体重： 48 kg 
3サイズ： B 88 • W 52 • H 89 
流派：霧幻天神流忍術 
職業 i 抜け忍 

好きなもの：苺のミルフィーユ 
趣味占い 















むげんてんじん Oi* う 

かすみ一霧幻天神流次期第十八代頭首 •• •その座を捨て、彼女は向かっていた。 
自らの死を招くかもしれぬ戦いの中へ、兄の小刀をそっと胸に忍ばせて •• w 

しのび 

歴史の陰で人に知られることなく継承されてきた忍の術、霧幻天神流。自ら霧に溶 
け、幻となって敵を討つ。この流派を修得することに、かすみはこれまでの人生を費 
やしてきた。幼少の頃から兄 • 疾風（はやて）と共に父である第十七代頭首 • 紫電の 
厳しい指南を受けてきた彼女は、やがてその鮮やかな体術の切れでは並ぶ者のない程 
の技の使い手となっていた。 

変幻自在に舞い、指一本触れられることなく、静かに敵を討つ。その動きはまさに 
霧か幻にたとえられた。 

しかし、流派最強の忍として里を守ってきた頭首 • 紫電は身の衰えを徐々に感じつ 
つあった。俗世から隔絶された深い谷間で人知れず暮らす忍の里といえど、その技を 
ねたむ敵は少なからず存在する。身も精神も衰えていくだけの己は今一歩引くべきで 
はないか。そして全ての技を授けたわが子に後を託そう ..， 9 

その「わが子」疾風に頭首の継承を告げんとしたまさにその日、異変は起こった。 
一日の修行に出たまま、疾風が里に帰ってこなかったのだ。紫電は里の忍に命じ、疾 
風を探したが行方は分からなかった。 

一力月後、里の外れに血まみれになって倒れている疾風が見つかった。何者かにひ 
どく傷付けられ、最後の力を振りしぼって里に戻ってきたのだ。体の自由も言葉さえ 


r 兄さんが、まさか一 ！ j 

父•紫電は変わり果てた疾風の体を見つめたまま、苦しみをかみしめつつ唸るよう 
にゆっくりと、もうひとりの「わが子」かすみに言った。 

「かすみ、おまえがわしの後を継ぐのじゃ 

そして、_年の月日が流れた。もラすぐかすみの十八回目の誕生日がやってくる。 
锭により十八になった時、初めて彼女は正式に霧幻天神流第十八代頭首として認めら 
れる。兄が半死半生の身となってから、かすみは皆の前では明るく振るまっているも 
のの、一人で物思いにふけることが多くなった。 

父が何かを隠していることにかすみは気づいていた。あの日からずっと考え続けて 
きた兄の仇の正体とあの事件の真実を父は知っている。しかし、父は決して何も語ろ 
•うとはしなかった。 

かすみの心の中には今も、自分よりはるかに強くてたくましい兄の勇姿があったの 
だ。 

ある夜、かすみは誰にも告げぬまま里を出た。それは里の捉を破る行為である。父 
に打ち明けたなら、きっと引き止められたに違いない。けれどもかすみは旅に出なけ 
ればならなかった。兄の仇を討つため、そして真実を知るために 
「兄さん、行って来るよ」 

かすみは抜け忍となり兄の仇を討つベぐ霧の中を急いだ，，， 

































JANN-LEE 


PROFILE 

国籍：中国 
性別：男 
年齢： 20歳 
誕生日：11月27日 
血液型： AB 型 
身長：1 73 cm 
体重： 75 kg 
3サイズ： B 99 • W 80 • H 92 
流派：ジークンドー （ JKD ) 

職業：用心棒 

好きなもの：ハンバーガー、グレー 
プフルーツ 
趣味：映画鑑賞 

(アクション映画のみ） 
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Character 

参 



孤高の拳士、ジャン•リーーみなしごだった彼は中国広東省の孤児院で幼 
少を過ごした。無口で誰にも心を許そうとはせず、他の子供と一緒にいるこ 
とも少なかった。愛情を知らずに育った彼にはそれに代わる「何か」が必要 
だった。 

ある日、退屈のあまり孤児院から飛び出し、彼は町をぶらついていた。す 
ると広場のテントで面白い映画をやっている、と町の子供が騒いでいるのを 
耳にした。彼はテントに潜り込み、端の方に座ってスクリーンを見つめた。 

若き拳法の達人が卓越した技を駆使して、次々と襲いかかる悪人を倒して 
いく。まわりの子供はただやかましく騒いでいた。しかしその時、彼は自分 
に必要な「何か」を見付けたのだった。 

これだ一力だ。 

少年は瞬きもせず、映画に見入っていた。そしてスクリーンの中の格闘家 
の動きを脳裏に焼き付けた。彼は孤児院に帰らず、それから町で格闘の修行 
と決闘を繰り返すようになった。 

数年後、己の力に自信を付けた彼はアメリカへ渡り、ジャン•リーと名乗 
った。異国の地において対戦相手に事欠くことはなかった。やがて、金を積 
まれて用心棒まがいの仕事を引き受けるようになった。己の力を試せるなら 


JRNN-LEE 

闘いに善悪など関係がなかった。 

しかし、ジャンが本当に欲していたのは金でも地位でもなかった。彼は己 
の空虚な心を満たす闘いを求めて、町から町を渡り歩いた。 

ある日、噂を聞きつけ勝負を挑んできた男を倒し、拳にこびりつく血を見 
ながら彼は自分に問いかけていた。 

一 俺は一体、いつまでこうやって闘い続けるんだ。 

すでに、初めて格闘技を身に付けた時の喜びも何もが消え去っていた。た 
だ闘う相手を求め、さまよう獣にすぎなかった。 

それから、彼は一人で本格的にジークンドーの修行を始めた。時折、町で 
出会う強敵との闘いにいつしか自分の心が熱くなっているのを感じていた。 
さらに強くなれば、きっとこの乾きもいやすことができる一 

その後、未だ放浪を続ける彼は最強の格闘家を決定する大会の噂を聞いた。 
ーデッド•オア•アライブ。 

そこに自分の求める闘いがあるはずだ。 

ジャン.リーは、一瞬だけ笑みを浮かべてから、拳を強く握った。 




































LEI-FRNB 


PROFILE 

国籍：中国 
性別：女 
年齢：19歳 
誕生日： 4月23日 
血液型： B 型 
身長： 167 cm 
体重： 50 kg 

3サイズ： B 87 • W 55 • H 84 

流派：太極拳 
職業：学生 

好きなもの：杏仁豆腐 
趣味：カラオケ 















Character 




TO 




-.1^- 



明るく、素直、誰にでも優しく一時々いじわる。レイ•フアンはそんな女 
の子だった。裕福な家に生まれた彼女は、なんでも一番を取りたくて、勉強 
も習い事もたくさんした。けれど何よりも得意だったのは、男の子に負けな 
いために始めた武術、太極拳だった。 

最初は習い事の一つに過ぎなかった。が、十三の頃には同じ道場の十代の 
門下生では練習相手にもならなくなってしまった。誰よりも技が上達した彼 
女は、みんなにほめられてとってもうれしかった。もっと、もっとほめられ 
たい。彼女はいつもにっこり笑って、男の子をぶったおした。 

ある日、いつものように道場に向かう途中だった。レイ•フアンは小さな 
男の子が黒いメガネをかけた背の高い二人組に囲まれているのを見かけた。 

—お金なんてないよ！ 

男の子が泣きながら叫んでいる。はは一ん、この人達、いわゆる悪いやつ 
らね。他の大人は見て見ぬふり。わたしが助けてあげなきや。 

ぼかん！ 

突然、顔にきつい一発をくらった二人組は、飛び込んできたのが体のきや 
しやな少女だったのに驚いた。するとまた一発！ 

レイ • フアンの手足はまるで弧を描くように柔らかく、そして銳く二人の 
体をとらえた。やがて一人が倒されると、かつとなったもう一人の黒メガネ 


LEI-FHNG 

は腰からナイフを取り出した。 

次の瞬間、レイ • フアンの右腕から血が飛び散った。男のナイフの銳い刃 
に触れてしまったのだ。さされる•••ド 
銳い気合の声とともに、さっと影が頭上を横切る。するとナイフを持った 
男は、はるかかなたに吹っ飛んでいた。男は後頭部をひどく打ちつけて、ぴ 
くびくけいれんしていた。 

あぜんとするレイ • フアンの前に立っていたのは同じ年頃の少年だった。 
突然やってきた少年は、何も言わないで歩き去った。レイ•フアンの視界か 
ら「龍」の刺繍が施された道着がゆっくりと消えていった。 

なんなの、あの人。別に助けてもらわなくたってよかったんだから。ほん 
とによかったんだから ••• 。 

その日から、レイ • フアンはより真剣に修練に打ち込むようになった。数 
年後には道場の師範代を倒してしまった。けれど、彼女は今でも忘れること 
がでぎなかった。 

あいつ。あいつにまた会いたい • • •そして、あいつと闘ってみるんだ。 
レイ • フアンには自分の胸の中のなんだかもやもやとしたものの意味が良 
く分からなかったが、きっとあの時の少年を倒せばすっきりするような気が 
した。だから両親が泣いて止めようと家を出るつもりだった。 

ぜ一ったい、あいつを倒しにいくの！ 







































PROFILE 


BRYMRN 


国籍：□シア 
性別：男 
年齢： 31歳 
誕生日：10月10日 
血液型： B 型 
身長： 182 cm 
体重： 105 lcg 


3サイズ： B 120 • W 92 • H 95 

流派：コマンドサンボ 
職業：暗殺者 

好きなもの： ビーフシチュー 
趣味：武器収集、 チェス 
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Character Variation 





悲劇は突然 やってきて、 彼の心をぼやけた灰色にして去っていった。度重なる内 
戦のさなか、 彼の両親は目前で銃殺された。 体中に無数の穴があき、彼が叫ぶ直前 
に地に倒れた。彼はそのまま叫びをのみこみ、同時に悲しみという感情を失った。 
彼がその時知ったのは「人の命など一瞬にして消えてしまろ」という事実だった。 
そこには感情の入り込む隙など全くない。 

数年後、彼は軍隊に入り人を殺す手段を修得した。彼にとって戦場とは人の死ぬ 
場所にすぎず、国家や感情は何ら関わりをもたなかった。彼は戦場で奪った敵の命 
をひとつひとつ数えては、脳裏に刻みつけた。 

連邦解体後、彼はその腕を買われ、要人暗殺の依頼を5けるよ5になる。彼は依 
頼を承諾すれば、必ず期日通りに任務を遂行した。しかし莫大な報酬を受け取ろう 
と、決して満足感を得ることはなかった。 

暗殺のプロフェッショナルとして、裏の世界で彼はこう呼ばれた。 

バイマン 

コードネーム - BAYMAN 

ある日、彼はホテルの一室で新たな暗殺依頼をうけていた。 

「□ OATEC — デッド•オア • アライブ執行委員会の代表、フェイム • ダグラス。 


BRYMRN 

格闘大会を主催して いる男だ。 奴を次の大会が終了するまでに消して欲しい」 

そう言うと黒 スーツの男はパイマンに 一枚の写真を見せた。 

写真をちらりと見た だけで、パイマンが黙って いるので男はそのまま続けた。 

「奴はうちのボスの事業に 少しばかり邪魔で一」 

「理由などいい」 

ようやく顔を 上げ、パイマンは太い声を発した。 

「要は、奴の命を 奪えばいいのだろう。ただそれだけだ」 

男は うなずくと、パイマンに赤い封筒を手渡した。封を開いたパイマンの目に、 
血で書かれた かと思われる赤く細い文字が入ってきた。 

デッド■オア•アライブ 

- D • 0 • A にようこそ責殿の活躍を期待しているフェイム_ダグラス 
「大会への参加証だ。 それで出場者のひとりとなって奴に接近する機を窺ってくれ」 
「分かった。 これだけで充分だ」 

バイ マンは席を立ち、封筒を懐に入れながら部屋を出た。 

ふいにい つも©幻影が襲ってくる。体中にあいた無数の空洞。パイマンはその穴 
の ひとつひとつに今まで自分の奪ってきた命をはめこんでいった 



































PROFIL 

国籍：ァメリ 
性別：女 
年齢： 22歳 
誕生日：12月6日 
血液型：〇型 
身長： 169 cm 
体重： 59 kg 

3 サイズ： B 89 • W 56 • H 89 

流派：プロレス 
職業：プ□レスラー 
好きなもの：シーフード全般 
趣味：格闘ゲーム、サ^| 























Variation 



本当はティナはプ□レスなんてすこしもやりたくなかった。幼い頃に母親をなくし、 
_人でここまで自分を育ててくれた父にはとても感謝している。けれどちいさな頃か 
らたたきこまれてきたプロレスよりもやりたいことがある。今日は言いたいことを全 
部言ってしまうつもりだった。 

「ティナ、次の試合のことなんだが • • •」 

きた。ティナはおもいっきり息をすいこんだ一。 

「父さん、あのね、もうプロレスなんてどうでもいいよ。むかし父さんが果たせなかっ 
た夢だとかなんだとか、ほんと言うといいかげんうざったいんだ。女子プロのチヤン 
ピオンっていったって、わたしも二十二歳なんだよ。ふつうの女の子みたいなことも 
してみたいし。ど一せ、わたしにかなう人なんてもういやしないんだから、プロレス 
やめちゃってもいいよね」 

父パースの顔は燃えるように赤らみ、腕はぶるぶるふるえていた。 

「それで_ • •おまえは一体どうしたいっていうんだ」 

「わたしねぇ、モデルになりたし)んだ一」 

バースのフライングクロスチョップがティナめがけて飛んだ一。 

ぎしぎしきしむ柱。へっこむ床。折れてころがるテーブルの足両者互いに 
ゆずらぬ激闘は、バースの腰痛のためあっけない幕切れとなった。かつて無敗のレス 
ラーと呼ばれた彼も現役引退からはかなりの年月がたっている。 


TINA 


「いいか、ティナ」 

腰をさすりながらパースは言った。 

「そんなに格闘の世界は甘し)もんじゃあないそ。そうだ、これを見なさい」 

バースは落ちている雑誌を拾い、まん中あたりを開いてティナに渡した。でかでか 
と書かれた見出しがティナの目に入ってくる。 

一世界一の異種格闘技大会”デッド•オア • アライブ”本年度の開催せまる！昨 
年度の大会優勝者はテレビや雑誌で大人気 一。 

ティナの頭脳が高速回転を始めた。 

大会に出場—乙女の快進撃—世界中に中継—優勝—テレビ出演—モデル！！ 

「プ□レスの世界だけじゃない。父さんは、おまえにどんな相手にも負けぬ強い子に育 
って-」 

「わかった。父さん、わたしこの大会に出てみる」 

父親の言葉の終わらぬうちにティナは言い放った。バースは口をぼか一んと開いた 
まま娘の顔を見つめた。 

「もう、き一めた。わたし、大会に優勝してみせる。そしたら文句ないでしよ」 

ぼうぜんとする父をよそにティナはバッグに着替えをつめ始めた。顔をかくして、 
ティナはくすくす笑っていた。大会が終わった後、自分のピンナップがバカ売れして 
いる光景を思い浮かべながら •. ， 




































WtOFILE 

国籍：日本 

性別：男 ％ _ 

年齢： 23歳 _ 

誕生日： 6月15日 
血液型：翊 

身長：1 77 cm 
体重： 70 kg 

3 サイズ： BIOS • W 83 • H 92 

流派：隼流忍術 

職業：アンティークシヨ ッブ艇 
好きなちの：寿司 
趣味：登山、釣り 
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夕闇訪れる中、細い裏通りを歩くリュウは突如背後に殺気を感じた。素早く振り 
返り、彼は迫り来る敵の体を投げ飛ばした一が、感触はあったもののそこに人の姿 
はなかった。辺りを見回すと数歩先に一枚の紙が落ちている。拾い上げたリュウの 
目に血文字の一文が飛び込んできた。 

デドオアアライプ 

ーリュウ • 八ヤブサ殿 D •〇 • A にようこそ貴殿の活躍を期待しているフエ 
イム • ダグラス 

「いらっしやいませ。あっ、おかえりなさい」 

扉を開き店に入って来るリュウに気付くと、アイリーンは彼の元に走り寄った。 
「ねえ、どうしたの。顔色がよくないわよ」 

リュウは質問には答えず、ぐったりと椅子に腰を落とした。アイリーンが入り口 
の力ーテンを閉めると、ニューヨークの街の喧騒から少しだけ解放された。 

店内には売り物の日本刀や鎧が所狭しと並べられている。古来より続く忍びの家 
系■八ヤブサの名を持つリュウは、その剣を置き恋人との暮らしを選んだ。ようや 
く訪れた休息の日々に彼は身をゆだねていた。 

i やて 

幼少の頃よりのライパル、親友である疾風が何者かに襲撃されてから一年が過ぎ 
ていた。その妹のかすみが D _ 0 • A に向かっていることをリュウは知った。彼ら 


RYU-HAYABU5A 

を狙う何らかの邪悪な意思が大会の奥底に見え隠れするのにリュウは気付いていた。 
彼は平穏な生活を捨て、争いに巻き込まれるのを嫌った。しかし、血文字の招待状 
はリュウを再び闇の中にいざなうのだった 一。 

「リュウ、何かあったの？」 

椅子に座りうつむいたままリュウは口を閉ざしていた。柱時計が時を刻む音だけ 
が部屋の中に響きわたった。アイリーンはリュウの前にしゃがみ込むと、彼の顔を 
下からのぞき込んだ。その瞬間、アイリーンの目が深い哀しみの光を帯びた。 

ふいにリュウが顔を上げて呼びかけた。 

「アィリーン. . •』 

「わかってるわ」 

アイリーンはリュウの口にそっと手をおしあてた。その瞳から哀しみの色はもう 
消えていた。 

「リュウがそういう目をしている時って、行くべきかどうか悩んでる時なんだよね。 
いってらっしゃい。わたし、ちゃんと留守番してるから」 

微笑みながらそう言ったアイリーンにリュウは一度だけ深くうなずき、そしてゆ 
っくりと立ち上がった。 

リュウは部屋の奥に向かうと、隠しておいた龍剣を取り出し鞘から抜いた。柄を 
強く握りしめると、刃は一瞬だけ銳い光を放った。 
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ZRCK 


PROFILE 

国籍：アメ OJ 力 V 

性別：男 
年齢： 25歳 
誕生日： 4月3日 
血液型：〇型 
身長： 180 cm 
体重： 78 kg 

3 サイズ： B 106 • W 84 • H 95 

流派：ムエタイ 

職業 ： DJ 

好きなもの：アイスクリーム 


趣味ビリヤード 


























薄汚れたスラムの片隅で、少年たちの歓声があがる。 

「さすが、ザックだせ」 

「うるせえぞ、おまえら。当たり前のことでいちいち騒ぐな」 

口から泡を吹いて地面に倒れる大柄な警官を見おろしながら、ザックは軽く両手 
を払った。 

「いいか、もう二度と俺たちの前に顔を出すな。ガキのスリくらい見のがしてやれ。 
おい、ちゃんと聞いてるのか！」 

ザックは横たわる警官の頭をもう_度ポカリとなぐった。 

ある日、ボクシングの元世界チャンピオンがタイからやって来たムエタイの戦士 
と対戦試合を行う一との話を聞き、ザックはその会場へぶらぶらと歩いてやって来 
た。強引に金を払わず入場すると、彼は一番前の席に座り足を広げてふんぞりかえ 
った。試合は強烈な足技を繰り出すムエタイ側の圧勝に終わった。 

「ほう、『むうえたい』ってのはそんなに強いのか。ど一れ」 

試合後、着替え中のムエタイ選手の控え室に、勝手に扉を開けてザックがずかず 
かと入って来た。 

「よう、俺とひとつやってみないか」 

いきなり拳を振り上げるザックにとまどうものの、ムエタイ選手はすぐさま体勢 
を整え反射的に肘を出した。顔面に痛烈な一撃をくらい、ザックは後ろによろめい 
た。 


ZRCK 


「时で殴りやがって、汚ない野郎だ。もう手加減しねえぞ」 

ザックは素早いステップで相手に接近すると、一瞬の内に膝を放った。ムエタイ 
選手の体は大きく吹っ飛び、壁に叩きつけられた。 

「こりゃ、すげえ。おまえの技をいただくせ。ありがとよ」 

豪快に笑いながら、床にのびているムエタイ選手を尻目にザックは部屋を後にし 
た。 

その後、彼はムエタイのビデオを見て技を覚え、自己流のムエタイスタイルを修 
得した。 

夏の日の午後、いつものようにやることもなく街をぶらついているザックは一枚 
の看板の横を通りかかった。 

テ•ドオアアライブ 

r 究極の異種格闘技大会、 □•◦ _ a 出場者募集中 ！ j 
何気なく一瞥をくれただけのザックだったが、その桁外れな賞金金額が彼を立ち 
止まらせた。 

「ほう」口元が思わずゆるむ。 

「わざわざ俺のためにこんだけ用意してくれるとはご苦労なこった」 

看板を壁から無理やりはがすと、ザックはそれを小脇に抱えた。そして口笛を吹 
きながら、再び彼は通りを歩き始めた一。 






















































Character 


Variation 


Color 



うなりをあげて突き出された拳を体を沈めてかわすと、彼は瞬時に踏み込んで若者の間合いに入 
った。そして体勢の崩れた若者のあごめがけて一気に右腕を降り上げる。強烈な一擊をうけて若者 
の体が空に浮いた。すかさずその体めがけて両の拳を突き出す 一。 

聚放、勇猛一心意六合拳の使い手である彼の技は力強し信葉で彩られる。あらゆる格闘家を倒し 
てきたその名は今や全土に知れ渡っていた。噂を聞きつけ彼に挑戦する者は数多かったが、そのほ 
とんどが全身からみなぎる迫力に圧倒され勝負から逃げ出した。それでも彼を倒し己の名を上げよ 
うとする格闘家は後を絶たなかった。そして今、彼に立ち向かう若者もその一人だった。 

一まだ、若すぎる。必死の形相で技を繰り出す若者の勤きを見極めながら彼は思った。拳に殺意 
がこめられている。これでは自分を倒す事などできん_ ■■ 。 

_瞬の隙を見て若者の鋭い突きが目を襲った。その手を払うが早いか、彼は左手で自分の右手首 
をつかみ、小指から手首の部分で引き寄せるように若者の後頭部を打った。そのまま体を沈めつつ 

じゅ5じか S5 

若者を弓 I き倒し、顔を地面に打ちつける。十字裹横一心意拳の激烈な一打は一瞬にして辺りを血の 
色に染めた。低い叫びをもらし彼が若者の顔をのぞき込んだ時、すでにその息は止まってい 
た • • • 。 

ふいに夢からさめると，ゲン • フーは深いため息をついた。また、あの時の夢を見た。長い年月 
も彼を忌まわしい記憶から未だ解放してはくれない。病室の壁を背に知らぬ間に眠り込んでいたよ 
うだ。起き上がって横を見やると、孫娘メイ-リンが体中に細し)管をつなげられベッドの上でかす 
かな寝息をたてている。自動車事故に巻き込まれ両親は死亡、このメイ • リンだけが奇跡的に助か 
つた。しかし数力月の治療もむなしく、メイ • リンは日に日に容態を悪化させていた。もっと設備 


GEN-FU 

の良い病院でより効果のある治療が必要である。だが唯一の身寄りであるゲン • フーには、それに 
要する多額の金銭を用意する事など到底不可能だった 

「失礼、よろしいかな」扉をノックして返事を待たずに、紺のスーツを着込んだ男が入って来る。 
「もう来るなと何度言わせるのじゃ。わしはもう闘わん」 

「そうおっしゃらずに、もう一度考え直してはくださいませんか」男は手にした封筒からパンフ 
レットを取り出すとゲン•フーに差し出した。「世界一の異種格闘技大会一」 と署 かれた表紙の文 
字が目に入る。ゲン • フーは男を押しのけ、メイ • リンのべッドに歩み寄った。 

「あな r このような高名な格闘家が出場すれば、大会はより盛り上がることでしょう。それに、高額 
の賞金もきっとあなたのものに一」 

ゲン•フーの足が止まり、口からうめきが漏れる。そラ、その大金こそが今まさに必要なのだ。 
しかし • • 

「あなたの拳が、今度は命を救うのです」 

その言葉とともにゲン，フーの記憶がまた時をさかのぼる。あの時本当に「若すぎた」のは自分 
の方だった。己の力への過信こそが拳に殺意を与えたのだ。それ故に若き命を奪ってしまった一。 
混沖とした記憶の中をさまようゲン • フーには、べッドの上のメイ_リンが必死に彼に語りかけて 
し、るような気がした。おじいちゃん、おじいちゃん 
-己の拳で本当に若き命を救う事ができるのか。 

ゲン•フーは突然鋭し)咆哮をあげると、男の方に振り向いた。拳を強く握りしめる。瞳に格闘家 
の光がよみがえる。そして、ゆっくりと踏み出す。 

己の技の封印を解き，ゲン-フーは再び闘し、の中へ赴くのだった一。 






























ジャン • IJ _ 

終わりか… 

決勝の対戦者を倒したジャン • リーの心はいまだ 
満たされなかった。 

そんな彼のもとへまだ幼い少年が走り寄る。 
「すごくかっこよかったよ、お兄ちゃん」 

少年は興奮した口調でまくしたてた。 

「ずっとお兄ちゃんのことを見てたんだ。僕も 
がんばって強くなるよ！」 

一瞬、スクリーンの中の強き男に憧れていたかつ 
ての自分の姿と重なって見える。 

口元に軽く笑みを浮かべ、彼は歩き去った… 


パイマン 

これでいい 

大会主催者の送り込んだ用心棒を倒したバイマン 
は、当初の目的を果たすべくステージを抜け出した。 

暗がりにひそむバイマンの眼に、主催者フェイム 
•ダグラスの横顔が入る。彼は音もなく背後に忍び 
よると、ダグラスの首に太い腕を巻きつけた。 

バイマンの脳裏に、体中に無数の銃弾を浴びて 
倒れる両親の姿が一瞬だけ甦る。それを振り払うと、 
彼は腕に力をこめた。鈍い音とともにダグラスの 
体が崩れおちた。 

-任務完了 



かす办 

勝ったよ、兄さん 

足下に倒れる兄の仇を見下ろし、かすみは思った。 
ずっと胸に張りつめていた何かが消えたとき、 
今まで無理やり忘れようとしていた里の家族のこと 
が、かすみの心の中によみがえった。 

小さな頃からいつも一緒だった兄さん。ずっと 
自分をあたたかく見守ってくれた両親… 
帰りたい… 

こみあげる思いにかすみの胸は熱くなった。 
知らず知らずのろちにかすみは、すこし晴れかけ 
た霧を抜けて歩き始めていた… 


レイ•フアン 

あ、あいっ！龍の男！ 

ちょっぴり得意顔で表彰台に立つレイ • フアンは、 

し、きなり台を飛び降りると人の波を突き抜けて走り出 
した。 

そして龍の刺繍を背に施した男ージャン • リーの後 
豆藤田こきつ一し、_を一発翁 
「な、何だお前は!?」 

「なんで、負けちやうのよ一！」 

呆然とするジャン • リーの顔めがけ、さらに一発！ 

かつての恩人をレイ • フアンは殴りまくった。 

「もお一、ばか、ばか、ばか、ばか、ば力'-! ! !」 
「あちやちやちやちやちやちやちやちや一！ ！ ！」 


テイナ 

やつた！やつばり主役は、わ•た•し 
^台に上るティナのもとへマスコミの13#たちが 
する。ティナは軽くポーズをとつて、嵐のような 
フラッシュを j 谷びた。う一ん、 し、 い気分。 

次から次へとティナにマイクがむけられる。 
「男子プロレスになぐり込みをかけるつてほんとです 
か」（えつ、何それ？） 

「お父さんと親子タッグを組むんですか？」（は？） 
「目指すは宇宙一ですね!?」（…） 

あ一ん、もう！ど一いうこと!？わたしはモデルにな 
りたいの！こんなのいや一！！！ 


ザック 


へっへ一、ほんとにやっちまったぜ 
大会主催者の飼し、犬らしき変な奴を、かる一くいな 
して、ザックはをかっさらった。 

彼は賞金をすべてキャッシュで受け取ると、表彰台 
の上から！^に向かって叫んだ。 

「今夜は俺のおごりだ！みんなついて来やがれ！」 
会場の出口を抜ける頃には数百メー トルもの行^が 
できていた。その中の一人がそうに言う。 

「全部なくなつちまいますせ」 


ザックは豪快に笑いながら答えた。 
「また、勝^やあいいんだよ！」 



■ J ュウ•ハヤプサ 

終わったそ’、アイリーン 

自分たちの生活をおびやかす敵を倒した今、リュウ 
の心はすでに闘いの場になかった。 

あせる気持ちに、つし促が急いでしまう。まだ大会 
の余韻さめやらぬ会場の中を抜けていく0 
U ュゥ- 

どこかで誰^が自分を呼んでいる。リュウはゆっく 
りと周りを見回した。 

人の波わ囑のように少しずつ消えていく。その向こ 
うから、アイリーンが笑顔で彼のもとへ 
歩み寄って来た… 


ゲン•フー 

終わった… 

眼前に倒れる大会主催者の用心棒を見下ろし、 
ゲン • フーは心地よい疲れを感じていた。その拳は 
まだ鈍ってはいなかった。そして勝利こそが、苦い 
記憶に傷ついた彼の魂をいやすことができたのだ。 
f 寺っておれ、メイ*リン。いま帰るぞ。 

ゲン • フーの心が、故郷の病院の一室へと飛ぶ。 
彼の帰りを待つ孫娘を、若き命を、己の勝ち取った 
賞金で救うことができるのだ。 

もう闘うこともあるまい。彼はぐっとこぶしを 
握りしめた。そして、力強く一歩踏み出した… 



























固有打撃技 


は名 

1コマンド 

属性 

固有打擊技 

無影刀(ムエイトウ） 


中 

迅槍脚(ジンソウキヤク） 


中 ( D ) 

飛燕昇脚 (ヒエンショウキヤク） 

00 P + K 

中 ( D ) 

烈風脚(レップウキヤク） 

QH + K 

〜( D ) 

昇斬斧(ショウザンプ） 


中 

天!!脚(テンシュウキヤク） 

<?K 

中 ( D ) 

飛龍脚(ヒリュウキヤク） 

OK 

上 ( D ) 

月輪脚(ゲツリンキヤク） 

5 K 

中 ( D ) 

①浮天刃 (フテンジン） 

OP 

上 

_天刃(ヒテンジン） 

OP 

上 

①(天刃） 

P 

上 

①(裏天刃） 

P 

上 

②閃連襲(センレンシュウ） 

PK 

上上(ヨロ） 

②二連突き(ニレンツキ） 

⑨二;垂空共^++、ノ丨ノ、ノ、、た 

PP 

D D D 

上上 
h h h 

④連 • 旋(レン • ツムジ） 

PPPOP 

上上上上(ヨロ） 

④連天襲 (レンテンシュウ） 

PPPOK 

上上上中 ( D ) 

④連地襲(レンチシュラ） 

PPPOK 

上上上下 (□) 

(151月 砕(レンゲ5サイ] 

PPBK 

上上中 ( D ) 

③連 • 疾(レン • ハヤテ） 

PPK 

上上上 ( D ) 

④連 • 疾風脚(レン•シップウキヤク） 

PPKK 

上上上中 ( D ) 

①(閃天脚） 

K 

上 

②連天脚(レンテンキヤク） 

KK 

r ±±( D ) 

②連人脚(レンジンキヤク） 

K^K 

上中 ( D ) 

②連地脚 IU ンチ丰ヤ歹） 

KOK 

上下 ( D ) 

□ゥ^" 

OOK 

下 ( D ) 

著のムシ 1 

P + K 

上 ( D ) 

伽(ハヤテ） 

H + K 

上 ( D ) 

②疾風脚(シップウキヤク） 

H + KH+K 

上中 ( D ) 

SJ 疾(カゲ八ヤテ） 

OH + K 

下 (□) 

霞職 T 3( セン • カスミプ L 0 ~ 

H + P + K 

4( D ) 

裏影狩旋脚(リエイシュセンキヤク） 


下 

WMTTj 

2 P 


' ②臼羅(シフギリ)~ 

<^PP 

中中 


投げ技 


虹而(ニシ^ 1 ) 

㈠ +卩※1 

上段 

冥土御輿(メイ P コシ) 

<pP 

上段 

狼顎蹴(ロウガクシュウ）'" 

' 0的 H + K ~ 

上段 

(オホロ)~ 

价 P + K 

"TIS ~ 

華厳円舞(ケゴンエンヲ i ~~ 

| 

上段 

裏燕(ウつツ71ヌ)^ 

(敵しやがみ時） 

岭 H + P+K 

下段 

翼 刈(クバサガ IJ) ~ 

(敵背後で) H + P 



受け関節技(テイフェンシフ-ホールト) 


木靈^香式—(コタ今，彳#シキ） 

(敵 P に ) H 

(背後の敵 P に ) H 

上中受け 

木霊，式式(コタマ • ニシキ)~ 

(敵 K に ) H 

(背後の敵 K に ) H 

上中受け 

mf ムい(ツマ八つイ） 

(敵 P に KHH 

(背後の敵 P に)ひ H 

下段受け 

加:刃(1>ュヮシン) 

(敵 K に ) OH 

(背後の敵 K に ) OH 

卜段受け~ 


つ 7 D 、 办関節技フヱンシフ-爪ールト） 


11^ (为ス主ガ^) 

oTT 

(前ジャンプ着地際) H 
(上ジャンプ着地際) H 
(後ジャンプ着地際) H 

上段掴み 

⑴飛燕(ヒエン) 


上段摑み 

② M 熟逆洛(匕丄ン tJ カオトシ） 

<pfT 


①陽炎 ( 刀ケ Ll ヮ ) ^ 


上段拒!办 

②浼洛とし（ィハフ万トソ） ■ 



萝誘 (ユメ'!7ソィ P 

(敵背後 C)OH 

(敵背後で) 

上段捆办 

峩 M 热（ウフこ丄ノ) ~~ 

(敵背俊〇〇〇 

H + K 

上段掴み ~ 


注 1) 厲性檷に （ D ) とあるものはヒット 
するとダウンさせることができます、また 
(ヨロ）とあるものはヒットすると、よろ 
けさせることができます。 

注 2) コマンド欄に〇※）のあるものは 
「抜ける」ことができます。 

※ l = H + P で抜ける 
※纪二 ㈠ +卩+にで抜ける 


かすみ 




地刃(チジン） OP 下 


閃天脚(センデンキヤク） 

K 

上 ( D ) 

閃人脚(センジンキヤク） 


中 

閃地脚(センチキヤク） 

OK 

下 

背後攻擊 

裏天刃(ウラテンジン） 

P 

1± 

闇刀(ヤ H ガタナ） 

OP 

中 

裏地刃(ウラチジン） 

+ P 

下 

裏天脚(ウラデンキャク） 

K 

上 ( D ) 

裏人脚(ウラジンキャク） 

OK 

中 

裏地脚(ウラチキャク） 

暑 K 

下(ヨロ） 

月影脚(ゲツエイキャク） 

OK 

& ( D ) 

ダウン攻擊 

臟爪脚(タカツメキャク） 

C>KL 

ダウン攻撃 

瓦砕き(カワラクダキ） 

r^p 

追擊技 

ジャンプ攻擊 


前天弧空斬(ゼンテンコクウサン） 

前」中 p 

中(ヨロ） 

弧空斬(コクウサン） 

上」中 p 

中(ヨロ) 

前天旋空脚(ゼンテンセンクウキヤク） 

前 J 中 K 

中 ( D ) 

旋空脚(センクウキヤク） 

上 J 中 K 

中 ( D ) 

前天地旋(ゼンテンジツムジ） 

前 J 着地際 P 

上 ( D ) 

地旋(ジツムジ） 

上 J 着地際 P 

上 ( D ) 

後夫地旋(コウデンジツムジ） 

後 J 着地際 P 

上 ( D ) 

前天旋地脚(ゼンテンセンチキヤク） 

前 J 着地際 K 

下 ( D ) 

旋地脚(センチキヤク） 

上 J 着地際 K 

下 ( D ) 

後天旋地脚(コウテンセンチキヤク） 

後 J 着地際 K 

下 ( D ) 

起き上がり攻擊 

通常超丢八イキック 

アオムケ敵足 K 

中(ヨロ） 

" □ーキック 

U 暑 K 

下(ヨロ) 

" ハイ年ッラ 

ウツフセ敵足 K 

中(ヨロ） 

// □ーキック 

it ♦« 

下(ヨロ) 

-" 八イキック ~ 

アオムケ敵頭 K 

中(ヨロ） 

// □一丰ック 

//暑 K 

下(ヨロ） 

~ " 八イキック ~~ 

ウツフセ敵頭 K 

中(ヨロ） 

// □—キック 

"暑 K 

下(ヨロ) 

後車 G 起き八イキック 

アオムケ敵足 和 K 

中(ヨロ） 

n 

it #K 

下(ヨロ) 

~ " 八イキック~ 

ウツフセ敵足 和 K 

中(ヨロ） 

II □ーギッグ 

" #K 

下(ヨロ） 

~ " 八イキック~ 

アオムケ敵頭 和 K 

中(ヨロ） 

// u—Wyy 

"#K 

下(ヨロ) 

""" " 八イキック~ 

ウツフセ 敵頭釦 K 

中■(ヨロ） 

" □—キ '^5 

// #K 

下(ヨロ) 

横車 E 起き八イキック ~ 

アオムケ敵足 HK 

中■(ヨロ） 

// □—キック 

// H + K 

下(ヨロ） 

~ " ハイキック ~ 

ウツフセ敵足 HK 


// □ーキック 

" H 暑 K 

下(ヨロ) 

" ハ - ^ ッ^ ~ 

アオムケ敵頭 HK 

中 - (ヨロ） 

// □一丰ック 

// H + K 

下(ヨロ) 

" 八イキック 

ウツフセ敵頭 H K 

中(ヨロ） 

" ~n—^o 

// HIK 

下(ヨロ) 
































































































































技名 

颶爪脚|タカツメキャク. 

コ7ン F 

K 

タメーシ 

20 





技名 

天 刃（テンシン） 

■コマント 

P 

夕 〆 -ノ 

10 



技名 

地刃(チジ M 

コ7ンド 

- P 

ダメ ー V 

5 



枝名 

後天播旌(コウテンジッムシ） 

コマンド 

後 J 蒲地際 P 

タメ ン 

30 




技名 

閃天脚！センチノキ+クI 

コマント' 

K 

タメ…ノ 

27 



枝名. 

閃人脚 "(t ンシン*ハク：！ 

コマンド 

K 

ダメーン 

24 



コマント 

- K 

タメーシ 

1€ 






技名 


前天旋空脚〗センテンセンクウキ，ク) 


前」中 K 


タメーシ 


30 



技名 

旋空脚（センクウキ^■ク） 

マンド 

上」中 K 

タメ シ 

80 


コマント 

K 

ダメージ 

25 



技名 

瓦砕き|カワラクダキ 

コマンド 

P 

タメーシ 

10 


つマンド 

上 J 着地際 K 

ダメージ 

25 


つマン [ 

上」館地際 p 

タメージ 

30 


3ぞンド 

k 

タメーシ 

30 






ダウン攻撃 


タウン 攻擊 



基本打撃技 


後ジャンプ攻撃 


前ジャンプ攻撃 上ジャンプ攻撃 
































































































































































































技名 

閃光弹(センコウタン！ 

3フント 

P 

ダメージ 

17 



技名 

迅槍脚 I V ンゾウキ r ク） 

:□マント 

K 

タメ ーシ 

25 



コマンド 

- H + JC 

タメージ1 

3 D 



枝名 

天麴制;(チンシュウキド7, 

コマント 

K 

夕 ジ1 

1 30 



a マンド| 


，ル〜ジ1 

45 



核名 

m \ 7 kV } 

: r マント 


5 メージ 

3 G 



•閃光弾 

いわゆる肘撃で、攻撃判定の 
発生が早い中段判定の攻撃だ 
が' その反面としてリーチが非 
常に短く密着した状態以外では 
まず相手に当たらない。 

しかも、カウンタ—で相手を浮 
かせた場合なども横方向のべク 
トルが発生してしまうため、そ 
の後に空中コンボを非常に狙い 
にくいといつた欠点などもある 
ため注意が必要。 


•迅槍脚 

片腕で身体を支える よぅにし 
て反動をつけ、相手を横方向に 
蹴り飛ばしてやる中段判定の蹴 
り技。コマンドを入力して蹴り 
を出す際に姿勢が低くなるため、 
相手の上段攻撃を避けながら攻 
撃をできるといつ たメリツ トが 
ある。 したがつて対戦時には' 
カウンタ—狙いで相手の攻撃に 
合わせる ようにして 使つてい 


•烈風脚 

疾風脚の二段目の中段回し蹴 
りを単体で出せるよぅにした蹴 
り技。基本的には立ちやしやが 
み、カウンタ—といつたことに 
関係なくヒットした相手を横方 
向に蹴り飛ばすことができるが、 
残念なことに閃人脚 (2 K ) よ 
りも攻撃判定の出が遅い…。よ 
つて対戦時には閃人脚メインで' 
時折混ぜて使って行く程度でよ 


•天襲脚 

側転のよぅなモーションで勢 
いをつけ' 相手めがけて蹴りを 
繰り出していく中段判定の蹴り 
技。攻撃判定の発生は見た目よ 
りも早く'リーチもあるので中 
間距離から足の先を当てるよぅ 
な感じで使つていくといい。 ま 
た' ヒット時には地面に叩きつ 
けられる ため、デン ジヤ|ゾ| 
ンで使うと非常に受け身が 取り 
づ らい 技。 


•月輪脚 

ご存じ伝家の宝刀「サマーソ 
ルト•キック」といえば分かり 
やすいだろぅか？攻撃判定は中 
段で連携、空中コンボと使いど 
ころは非常に多いが' ガ—ドさ 
れた場合は反撃確定。 

しかし、それを補つてもあま 
りある攻撃判定の発生の早さと 
攻撃力があり、使つ て 行くだけ 
の価値はある。ハイ リスク •ハ 
イリタ—ンの大技。 


•旋 

胸の前に組んだ両腕を前方へ 
と踏み込みながら' 外側に開く 
よぅにして 相手を叩きつ ける 技 
で攻撃判定は上段判定。 

ヒット時には相手を無条件で 
浮かせることができ' そこへ 月 
輪脚を入れることができる(か 
すみ、 レイ •フアン' ゲン•フ 
I 以外)。さらにカウンタ—時 
であれば' 連 月 砕を入れること 
も可能となる。 


• 無影刀 

白霧の2段目を単|のコマン 
ドで出せるよぅにした技で、攻 
擎判定は中段。足を踏み出しな 
がら攻撃をするため非常にリ— 
チが長く'カウンターヒットし 
た場合には、霧刀よりも高く相 
手を浮かすことができるので対 
戦ではこちらをメインに使つて 
いく。 

しやがんだ相手もよろめかせ 
られる珍しい技。 


•飛燕昇脚 

倒立のよぅなモーシヨンから 
相手を両足で蹴り上げる中段判 
定の蹴り技。基本的に技の準備 
モ—シヨンが非常に大きいため 
に実際の対戦で使って行くには 
リスクが高く、技の出かかりを 
止められて しまぅこともしばし 
ば…。 オフエンシブホ—ルドの 
飛燕と出かかりのモ—シヨンが 
同じ ことを 利用しての2択が可 
能。 


•昇斬斧 

しやくり上げる よぅな モ—シ 
ョンで肘撃を繰り出していく中 
段攻撃。攻撃判定の発生に関し 
ては閃光弾よりも遅いがその分 
リ—チが長く、低い姿勢で相手 
の上段攻撃を避けながら攻撃す 
る こと もできる。 また、 カウン 
夕—ヒツト時には相手を浮かせ、 
しやがんでいる相手にヒツトし 
た場合には立ちよろけ状態にも 
できる。 


•飛龍脚 

足を垂直に蹴り上げる上段判 
定の蹴り技。攻撃判定発生に関 
してはかなり早いがリ—チにつ 
いては、閃光弾と同等かそれ以 
下…。従って' 基本的に無理を 
して 使っていく必要はあまりな 
い。ただ' 唯|使っていけるポ 
イントについては閃光弾と同じ 
様に密着時の乱打戦で、カウン 
夕—を取れば空中コンボも狙え 
る0 


•狼牙 

ショ— ト ダッシュから 相手の 
足下を刈る よぅな 足払いを繰り 
出していく下段判定の技。 

攻撃判定の発生が非常に遅い 
ため、十分に広い間合いをとつ 
た状態から出していく必要があ 
る。このため、いくら技の出か 
かりモ—シヨンがダッシュと見 
分けがつきにくいとはいえ' あ 
まり多用していくたぐいの技と 
はいえない。 


•影疾 

連地襲' 連地脚の最後の下段 
蹴りを単体で出せるよぅにした 
技で当然攻撃判定は下段。 

攻撃判定の発生時間' リ—チ 
の長さ共に申し分なく非常に使 
える技だといえるが' あまり多 
用していると簡単に返されてし 
まうのである程度は考えて使つ 
ていくこと…。下段攻撃の種類 
が少ないかすみにとつては非常 
にありがたい技。 


固有打撃技 
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•裏影狩旋脚 

相手に対して背中を向けるよ 
ぅにして、後ろ足を蹴り出し相 
手の足下を狙ぅ下段攻撃。基本 
的にこの技をヒットしても相手 
をダウンさせることはできない 
が、リーチは長いので使つてい 
かない手はない。しかし' 逆を 
いえば密着状態で無理にこの技 
を出そうとした場合には当然技 
.の出がかりを清されてし まう こ 
とになる。 


參疾.疾風脚 

上段から中段へと2回連続し 
て繰り出す回し蹴りのコンビネ 
丨ション技。通常は一段目の旋 
がヒットした時点で相手は横方 
向へと飛ばされてしまい疾風脚 
が連続でヒットすることはまず 
ないが' デンジャ—ゾ—ンでの 
バウンド後になら疾風脚を連続 
して相手に叩き込むこともでき 
る。チヤンスがあつたら狙つて 
いこう。 


•連携 

天刃から派生する連携技は非 
常に多いが、実際に使つていく 
ものはそぅ多くはない。 
これらの中でもつとも使用頻度 
が高いのは連月砕。通常でも始 
動の天刃がヒットしさえすれば 
その後の3段がすべてヒットし 
てくれる上に、空中コンボとし 
た場合でもフルヒットしてくれ 
る。これ以外では閃連襲や連 • 
旋といつた技も天刃から連続ヒ 
ツトしてくれ、こちらの場合に 
はヒットした相手を|瞬だけ行 
動不能状態にできたりもする。 




參旋.霞蹴り 

身体をかがめるよぅな低い姿 
勢から' 相手を蹴り上げる中段 
判定の蹴り技。この技も他のも 
のと同じ様にその低い姿勢で相 
手の上段攻撃を避けながら攻撃 
をすることができるが硬直時間 
が長いので基本的にはカウンタ 
I 狙いで使つていく。また' ヒ 
ットして浮いた相手には裏影狩 
旋脚が追い打ちとして入つたり 
もする。 
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特殊行動 



投げ技 


•投げ技 

かすみの投げ技は全部で7種 
類と少ない部類のキャラ。これ 
らの内で主に使つていくのは華 
厳円舞と虹掛けのふたつで、特 
に相手を前方遠くへと投げ飛ば 
す華厳円舞はスキあらば常に狙 
つていつていくよぅにしていく。 

これ以外では相手を後方へと投 
げ飛ばす冥土御輿などは、自分 
がデンジャ—ゾーンを背にして 
いた場合などに使つて逆に相手 
をデンジャ—ゾーンへ放り投げ 
るのに使つていく。また、かす 
みにも他のキャラと同じよぅに 
あるしやがみ投げにはダメ—ジ 
がないが、相手を飛び越した後 
にシヨ—トダッシュから背後投 
げの翼刈が入る。 


•桜纏い 

身体を一回転させながら技名 
にある通りに桜の花びらをまき 
散らす技だが、いわゆる挑発で 
特にこれといつた深い意味はな 
い。まあ' 対戦で勝つた時など 
に相手を文字通り挑発してみた 
い人は使つてみてはいかがだろ 
うか…。ただし、その際の身の 

安全の保証などについて当方で 

は|切責任を負いかねるけどね 


• 裏駆け 

バク転の要領で後方に下がる 
特殊移動。相手と距離を取りた 
い時などにバックダッシュの代 
わりと して一応は使つていけ 
る。 ただし、やられ 判定がない 
わけではないので相手が上、中 
段判定の技を出してきた場合に 
は当然あたつてしまうので基本 

的には、それ程無理をして使つ 

ていく必要はないだろう技。 








• 霧刀、白霧 

相手をカウンタ—で浮かせる 

ことができるアッパ—系の技 

で、さらに連続して P を入力し 

てやることで白霧となるが、普 

段は霞刀で相手が浮いてくれる 

ので使ぅ必要はない。 

基本的にはカウンタ—ヒット 

時に相手を浮かすことができる 

が肘系の打撃技と違い、しやが 

んでいる相手をよろめかすこと 

はできない。 



參連携 

閃天脚から派生する連携 
技は上段の連天脚' 中段の 

連人脚、下段の連地脚の全 

部で3種類がぁる。実際の 

対戦では閃天脚自体の性能 

が高くはないので、閃天脚 

を見せ技として相手を誘つ 

て置きつづけて連人脚や連 

地脚といつた技につなげて 

いくよぅにして出していく 

といい。ぁくまでも誘い技 

として使つていくこと。 
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技名 流刃彳リュウジン) 


• デイフェンシブホ—ルド 

基本となる4種類あるデイフェンシブホールドは 
立ちの木霊.壱式、 ft 式がいわゆるダメ—ジタイプ 
のホ—ルドで相手にハイキックー発分のダメ—ジを 
与えた後はお互いフイフテイ(若干相手の方が硬直 
が長い)。そしてしやがみ攻撃に対する下段受けの 
爪払い、流刃はダメ—ジ自体はないが相手の体勢を 
大きく崩す硬直タイプがそれとなっている。さて 
上中段受けの木霊についてはそこからお互いに仕切 
り直しになるからいいとして、他の二つについては 
その後さらに相手を攻めていくことができる。爪払 
いで攻撃を取った場合は安定で昇斬斧、あるいは少 
し難しいがダッシュからの連月砕が入る。また、流 
刃であれば相手の硬直時間中に同じく昇斬斧がヒツ 
卜して相手は立ちひるみ状態になり、そこへとさら 
に浮かし技からの空中コンボを狙つていくこともで 
きる。 


•オフ H ンシブホ—ルド 

かすみの場合オフェンシブホ—ルドは3種類あるが、基本 
的には打撃系キヤラクタ—であるために他のキヤラと比べて 
硬直時間が長かつたりとやや性能的には低めの設定がされて 
いる。さて、これらの中で基本として使つていくのであれば 
陽炎、霞返しがよい。陽炎であれば相手の背後に着地後、ダ 
ッシユから安定で翼刈が入り、霞返しであればデンジヤ|ゾ 
丨ンでのバウンドを利用しての空中コンボを狙ぅチヤンスが 
ある。もぅひとつの飛燕に関しては、ディフェンシンブホ— 
ルド後などに飛燕昇脚とで2択として使つていくなどといつ 
た方法が一応はあるが、モ—シヨンが大きい非常にリスクの 
高い技なので技を出す時は、ある程度奇襲技として割り切つ 
て使うこと。また、背後投げの夢誘と裏飛燕に関しては無理 
—をして使つていく必要はない。 




受け関節技 

ティフェンシブホールド 




つかみ関節技•オフエンシブホールド 
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1 

注 1) 属性攔に （D) とあるものはヒット 
するとダウンさせることができます、また 
(ヨロ） とあるものはヒットすると、よろ 
けさせることができます。 

注 2) コマンド 欄に 〇※）のあるものは 
「抜ける」ことができます。 

※ l = H + P で抜ける 
※之二 ㈠ +卩+ドで抜ける 




固有打擊技 

ドラゴンブ□一 

〇 ⑽ P 

上 ( D ) 

折檻チョップ 

op 

中 

① フラッシュフック 

OOP 

上 

②フラッシュスピンキック 

OOPK 

上中 ( D ) 


② フラッシュ□ースピンキック 

OOPOK 

上下 ( D ) 


- p #, 

1 

ナックルアッパー 

即 

上 

5/ヤノ • \)~ 


パーティカルナックル 

0 P 

上 

リア八イキック 

0 K 

上 ( D ) 



八イシンニーキック 

DK 

上 ( D ) 


①スウェイジャブ 

DP 

上 

①(リードジャブ） 

P 

上 

① (ターンジャブ） 

P 

上 

技名 

コマンド 

属性 

②ジャブ.ハイキック 

PK 

上上(ヨロ） 

②ソニックフック 

POP 

上上 

リードジャブ 

P 

上 

③ソニックスピンキック 

POPK 

上上中 ( D ) 

リードアッパー 

た P 

中 

③ソニックロースピンキック 

POPOK 

上上下 ( D ) 

□ーナックル 

0 P 

下 

②リードフック 

PP 

上上 

八イキック 

K 

±( D ) 

③パックナックル 

PPP 

上上上 

サイドキック 

OK 

中 

④ドラゴンラッシュ 

PPPK 

上上上上 ( D ) 

□—キック 

CMC 


④ドラゴンキャノン 

PPPOP 

上上上中 (□) 

背後 I 女擊 



③コンボ八イキック 

PPK 

上上上(ヨロ） 

ターンジャブ 

P 

上 

①ボディブ□— 

OP 

中 

ターンボディブ□一 

办 P 

中 

® ボディァッパー 

OPP 

中中 

ターン□—ナックル 

r*p 

下 

シンニーキック 

H+K 

中 ( D ) 

ターン八イキック 

K 

上 ( D ) 

①ミドルフックキック 

OK 

中 

ターンサイドキック 

◊ K 

中 

②ダブノレフックキック 

OKK 

中上 ( D ) 

ターンスピンキック 

4 K 

下(ヨロ） 

①スラストキック 

t?K 

下 

ブラインドナックル 

OP 

上 ( D ) 

②スラストミドルキック 


下中 ( D ) 

ブラインドエルボー 

P + K 

中 ( D ) 

②スラストスピンキック 

CKOK 

下下 ( D ) 

ダウン攻擊 



で)(サイドキック） 

釦 K 

中 

鱷みつけ 

OK 

ダウン攻擊 

ドルスピン丰ッラ + 

Skok 

中中 ( D ) 

エンターザ r ドラゴン ~ 

OH + P+K 

ダウン攻擊 

f ドラゴシギッラ 


強上 ( D ) 

□ースナップキック 

l^K 

技 

で)キックアッパー 

•^K 

中 ( D ) 

ジャンプ攻擊 



②二起脚 ~ 

CK K 

中上 ( D ) 

フロントジャンプナックル 

|ij J^P 

中(ヨロ） 

①スナップキック 

OK 

中 

ジャンプナックル 

上 J 中 P 

中(ヨロ） 

(0 スナッヲ'スピンキック 

OKOK 

中中 ( D ) 

フロントジャンプサイドキック 

前 J 中 K 

中 ( D ) 

□ースピシキッラ 

OH + K 

下 ( D ) 

ジャンプサイドキック 

上 J 中 K 

中 ( D ) 

ドラゴンエル 

P + K 

中 ( D ) 

フロントジャンプスピンナックル 

前 J 着地際 P 

上 ( D ) 

ドラゴンナックル 

♦ OOP 

中 ( D ) 

ジャンプスピンナックル 

上 J 着地際 P 

上 ( D ) 

フラッシュターン 

< p < pP 

上 パックジャンプスピンナックル 

後 J 着地際 P 

上 ( D ) 

投げ技 



フロントジャンプスピンキック 

前 J 着地際 K 

下 ( D ) 

ヘルドライブ 

㈠ +卩※ 1 

上段 

ジャンプスピンキック 

上 J 着地際 K 

下 ( D ) 

サイドパスター 

OH + P+K 

上段 

パックジャンブスピンキック 

後 J 着地際 K 

下 ( D ) 

肩車投げ 

Od ^<= iP 

上段 

起き上がり攻擊 



ヘルクラッシュ 

(敵背後で) H+P 

上段 

通常起き八イキック 

アオムケ敵足 K 

中(ヨロ） 

受け関節技（ディブ; I ；ン■シブホールド r 



// □—キック 

II 4 K 

下(ヨロ） 

カウンターリアパンチ 

(敵 P に ) H 

上中受け 

〃八イキック 

ウツフセ敵足 K 

中(ヨロ） 


(背後の敵 P に ) H 


// □— キック 

II 4 K 

下(ヨロ） 

カウンタ ストンプ 

(敵 K に ) H 

上中受け 

//八イキック 

アオムケ敵頭 K 

中(ヨロ） 


(背後の敵 K に ) H 


// □— キック 

it 4 K 

下(ヨロ） 

ラブサオ 

(敵 P に ) OH 

下段受け 

" 八イキック 

ウツフセ敵頭 K ~~ 

中(ヨロ） 


(背後の敵編 


// □—キック 

" 暑 K 

下(ヨロ) 

カオサオ ~ 

(敵 K に 〉 GH 

卜段受け 

系 Is 疏ハ 符ック 

アオムケ敵足知 K 

中■(ヨロ） 


(背後の敵 K に ) GH 


II □—丰ッラ 

" ' K 

下ヨロ） 

つかみ関節技（オフェンシブホールド） 



// ハ4ッラ 

ウツフモ敵足 串1< 

K ヨ □) 

フ□ントフェイス□ック 

ゥ H 


// □—キック 

a 

下(ヨロ） 


(前ジャンプ着地際 ) H 

上段掴み 

//ハ- ri ッ歹 

アオムケ 

中(ヨロ） 


(上ジャンプ着地際 ) H 


// □— #ック 

// #K 

1(ヨロ） 


(後ジャンプ着地際 ) H 


〃ハ作ッ^ ^ 

ウツフセ敵頭 

中(ヨロ） 

①へッド□ック 


上段掴み 

// □—キック 

// 

卜(ヨロ） 

② フルドッキンクへッド□ック 

〇卻※ 

|派生 横転起き八イキック 

アオムケ敵足 HK 

中■(ヨロ） 

折檻バンチ ~ 

(敵背後で ) OH 

上段掴み 

// □—ギッ！7 

H H 4 K 

下(ヨロ) 


1 (敵背後で 


//ハイキック~ 

ウツフセ敵足 HK 

中■(ヨ 




// □—キック 

II H 4 K 

下(ヨロ） 




" 八イキック 

アオムケ敵頭 HK 

向ヨ □) 




// □—キック 

// H*K 

下(ヨロ） 




福露起き八イキック 

ウツフセ敵頭 HK 

^(3 n ) 




// □—年ック 

" H 4 K 

! 下(ヨロ) ~ 
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固有打撃技 


• ドラゴンブロ— 

身を乗り出してのバックブロ 
— 一閃。ジヤン.リ—を語る上 
で外せない技の一つだ。 

ダメ I ジはジヤン.リ I の打 
撃技でもトップクラス。相手を 
吹っ飛ばす距離も申し分ない' 
が… 0 

いかんせん、技をスカつた後 
のスキが巨大すぎるのが欠点。 

出したら絶対当てる' スカつた 

ら死ぬるの覚悟で出そう。 


•ナックル アッパ— 

前に一歩踏み込みつつ' 上体 
をひねつて上方向に振り抜く裏 
拳。 

カウンタ—で相手に当てれば 
浮かすことができる。しかし技 
の特性上、相手との距離が開い 
てしまうので' 強力な空中多段 
コンボにつなげないのが残念。 


• バーティカルナックル 

その場で上方向に繰り出す裏 
拳。ナックルアッパ—のシヨ— 
トレンジ版だと思つてくれれば 

mV 。 

これもカウンタ—で入れば相 
手を浮かせることが可能だが' 
特筆すべきは『浮く高さがアツ 
パ—より高い』という点だ。こ 
いつは使えるぜ丨 



♦リアハイキック 
リ—チは他のキック系の技 
より短いが、出るのが早いの 
が特徴。 

これと いつて使い道はない 
が、当たると相手がダウンし 
て くれる のが救いか。 

浮かした相手に当てるなど 
して' なんとか使つていこう。 


•ミドル フックキック 

リ—チの長い中段蹴り。相 
手との距離が離れている際な 
どは' 対空技としても活躍。 

続けざまに出せるのがダブ 
ルフックキック。こちらはミ 
ドルフックキックと違つて上 
段判定。 

ミドルが地上で相手に当た 
ると、ダブルも連続で当たる。 


• 折檻チョップ 

出が早くて接近戦ではわりと 

お世話になる。リ—チがそこそ 

こ長いのもポィント。 

しかしなにより助かるのは中 

段判定でよろけ特性がついてい 

るという所だ。 

しやがんでいる相手に当てれ 

ば' 強制よろけ状態にできる美 

味しい技である。 




フラッシュフック 
フラッシュフック単発で使ぅ 
ことは少なく'主にスピンキッ 
ク'口 —スピンキックに派生さ 
せて使つていく。 

技の出はわりと早く、浮かせ 
た相手に使う事も可。接近戦で 
は頼りになる連携だ。 



f ホイつ-』の声と共に繰り 
出す上段回し蹴り。リ—チは長 
いが、出るまでにーテンポ間が 
ある。 

ヒットす ると 相手はダウンす 
るが、吹つ飛ばされる時に横方 
向(画面手前' 奥)に飛ぶので 
デンジヤーソーンで受け身を取 

られにくい。かも。 



中段回し蹴り。モーシヨンは 
リアハイキックに似ているが、 
こちらは中段というところが大 
きく 違つている点だ。 

I 見何げない蹴り技に見える 
が' 当たればそこそこに痛い。 


•口—スピンキック 

下段足払い。トリッキ—なモ 
—シヨンから繰り出すため' わ 
りと見切られにくい。 

さすがに近距離でガ—ドされ 
ると反撃確定なので' つま先ギ 
リギリ当てるぐらいの間合いで 
使つて行こぅ。 

デンジャ—ゾ—ンでもお世話 
になる技だ。 





































































































1 lb % : 

■■二 

[T¥> hi 






「 v. 


fl 1 

1 

4D 




技名 

ホティブ 

ゴマント 

P 

タメーン 

18 






•連携 

豪華に揃ったジャン•リ—の 
連携であるが、特に使える(使 
つて行く)のはソニックスピン 
キック、ソニックロ—スピンキ 
ックぐらいか。 

後の技は3段目以降がワリと 
見切られやすい上、ホ—ルドボ 
タンで割り込まれやすいものが 
多ぃ。 

漢なら|度は決めてみたいの 
がドラゴンキヤノンだが、スカ 
るとそれなりの手痛い反撃が待 
つているぞ。 



•連携 

あんまり目立たないが、十分 
ジャン•リーの主戦力になり得 
る技である。 

スラストキックの牽制の後、 
ミドルや口—に繫いでいけば、 
相手はかなり攻め辛いはず。 

当然のことながら、スラスト 
キック以降はホ—ルドでキヤツ 
チされちやうぞ。 


• ボディブロ！ボディアッパ— 
前進しながら相手のドてつ腹 
にコブシをたたき込む中段技。 
しゃがみ状態の相手にヒットす 
ると相手はよろけ状態になる。 

しゃがみ状態の相手にボディ 
ブロ—がヒットすれば、続くボ 
ディアッパ—は確定である。 

ジャン•リ—の数少ない近接 
戦で使える技なので、スキ あら 
ば陡つてい こぅ。 
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• サィドキック. 

ミドルスピンキック 

わりと頻用する中段蹴り。何 

と言ってもリーチが長いのがゥ 

リである。 

サィドキックから続けざまに 

出せるのがミドルスピンキック 

だが、こちらも中段技。 

サイドキックで相手を誘い、 

ミドルを当てるというのが全国 

的に多くみられる使用法だ。 



• スナップキック. 

スナップスピンキック 
スナップキックからスナップ 
スピンキックへと発展するこの 
連携は' I 見ミドルスピンキッ 
ク連携に似ている。しかし実こ 
ちらの方が連携の間に若干の夕 
ィムラグがある。 

てな ことは' スナップスピン 
連携とミドルスピン連携をデイ 
レイ 代用にして使い分けていけ 
ばいいつて こと だね。 


• ドラ.コンキック 

デトアラ世界を代表する' 素 
晴らしき強上段技(立ちガ—ド 
不能技)。 

相手の起き上がりに重ねると 
いつたスタンダ—ドな使い道か 
ら'デンジャ—ゾーンでの追い 
打ち' 乱戦のどさくさに紛れて 
など' その使い道は強力。 

試合が決まつた後に出して' 
勝ちデモを演出するのもいい。 


• フラッシュターン 

パンチと共に相手に背を向け 
る特殊技。相手に背を向けたか 
らと 言つてこれ と 言つた特典は 
ないので' 頻用する必要は無い 
時折使って' 振り返り攻撃を 
ヒツトさせる ための フェイント 
として 使う とよ か。 


• キックアッパ—.二起脚 

何と言っても出が早く'判定 
が そこそこ 強いのがポイント。 
ラウンドの開幕など' 相手の出 
端をくじくのに最適の技であ 
る0 

キックアッパ—から続けて繰 
り出されるのが二起脚。距離が 
遠い とヒツ トしないので注意。 

キックアツパ—は中段だが' 

二起脚は上段技。 


•ドラゴンエルボ— 

相手に背中を向けて繰り出 
す' 渾身•魂の H ルボ—。 

威力は高いが' まともに当た 
つてくれるお人よしはそぅいな 
いであろぅトホホな技。 

しかし、空中コンボ' デンジ 
ヤ—ゾーンでのとつさの追い打 
ち' 背後攻撃の代用と' 実はそ 
の用途は広い。 


• ドラコンナツクル 
姿形はドラゴンブロ—に似 
ているが、このドラゴンナツ 
クルは中段判定技である。 

ドラゴンブロ—と思つてし 
ゃがんで避けた相手に当たつ 
てくれれば思い残すことはな 


r . ノャウト 

I 言で言ぅ と 『魂の ほとばしり』 であ 
る—震えるコブシと怪鳥音が' プレイヤ 
丨に新たな闘争心を与える—•漲る力と沸 
騰するアドレナリン！絶対にして無比' 
漢の中の漢を具現する熱い叫びなのだ！ 
…とかいろいろ書いてみましたが' 要 
はアビ—ル技。好き勝手に使って自分の 
プレイスタイルに潤いを与えよう。 



特殊行動 
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受け関節技•ディフェンシブホ ー ルド 


•ディフェンシブホールド 

技表を見てもらえば分かる通 
り、ジャン.リーには特殊なコ 
マンドが必要なディフェンシブ 
ホ—ルドは無い。みんな H ボタ 
ン|つ事足りる技ばかりなのだ。 

立ち P 、 ジャンプ P にはカウ 
ンターリアパンチ。ぺチリとい 
ぅ小気味よい音と共にビンタを 
くれてやる技だ。 

立ち K にはカウンタ—ストン 
プが対応している。相手の脚を 
持って蹴りを返す洒落た技。ジ 
ャンプキックは身をかわして相 
手の背後に回る行動をとる。 

受けの中でも特殊なのは対し 
ゃがみ P 用のラプサオ。これが 
成功すると、相手の背後に回る 
ことができる。 

相手の背後を取つたら出の早 
いスラストキックなどで逆襲し 
よう0 


•投げ技 

ご存じの通り、ジャン•リ 
は打撃マンなので、投げには 吞 
ほど依存していない。 

積極的に投げを狙いにいくこ 
とはあんまり無いが、どぅせな 
ら威力が通常投げよりちょつ。ひ 

り低いサィドパスタ—で投げ法 

け防止だ。 

とりあえずデンジャ—ゾーン 

では『撥ねない叩きつけ投げ』 

サイドパスタ—を選ぶか、その 

他の投げを選ぶか、状況に応 1; 

て選択しよう。 




4 


つかみ関節技•オフェンシブホールド 

• オフェンシブホールド 

ジャン•リーのオフェンシブホールドは2つと 
少ないが' これはこれと割り切って世の荒波を渡 
って行こう。 

フロントフェイスロックはスタンダ—ドな掴み 
技。これと言って特徴はないが、貴重なオフェン 
シブホ—ルドなので時には使ってやろう。 

ちよっと豪華なのがヘッドロック i ブルドッキ 
ングヘッドロックの連統入力掴み。 

もちろん H+P + K で抜けられるが、デンジャ 
—ゾ—ンで決めたら威力絶大である。 

これまた使-っ機会が少なさそうなのが折檻パン 
チ。相手の脊髄に|発きっついパンチをくれてや 
る、痛そうな技である。 

結果として' オフ H ンシブホ—ルドは頻用する 
必要は無いが' 闘いのバリエーションを広げるた 
めにも' 戦法の中に組み込んでおこう。 
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固有打撃技 


l コマン上 


丄属性 


ji 有打擊技 


注 1) 属性欄に （ D ) とあるものはヒット 
するとダウンさせることができます、また 
(ヨロ）とあるものはヒットすると、よろ 
けさせることができます。 

注 2) コマンド攔に〇※）のあるものは 


双按(ソウアン） 

«>P 

中 (□) 

※1= H+P で抜ける 1 

※2= H + P+K で抜ける | 

『 VIM 

双風貫耳(ソラフウカンジ） 

〇亡 P 

上(ヨロ） 

七寸靠(シチスンコウ） 

コ OP 

中 (□) 



金鶏独立(キンケイドクリツ） 

P + K 

中 ( D ) 

レイ•フアン酵 ^ 

当頭砲（トウトウホウ） 

暑 OP 

中 

跌跤(テッサ） 

OOK 

下 


■ _ . __ 

斜飛肘擊(シヤヒチュウゲキ） 

0( ora)P 

上 


翻身単鞭(ホンシンタンベン） 

DP 

中 

基本打撃技 


転身擺蓮脚(テンシン八イレンキヤク） 

R>K 

上 ( D ) 

( T ) 端脚(タンキヤク） 

0( orC)K 

中 ( D ) 


二起脚 

gCor^X K 

中上 ( D ) 

技名 1 コマンド 丨 属性 

抱虎帰山(ホウコキサン） 

H + P + K 

上 ( D ) 

基本打擊技 

肘擊(チュウゲキ） 

OP 

中 単鞭(タンベン） 

p 

上 

①抱頭推山(ホウトウスイサン） 

OP 

中 懶紫衣(ランザツイ） 

な p 

中 

②前招(ゼンショウ） 

OPP 

中中 ( D ) 下勢单鞭(カセイタンベン） 

OP 

下 

①楸地竜(シュウチリュウ） 

CP 

中 蹴脚(シュウキヤク） 

K 

上 ( D ) 

②上歩七星 (ジョウホシチセイ） 

O P P 

中中 ( D ) 蹬脚（トウキヤク） 

OK 

中 

①掛面脚(カメンキヤク） 

AK 

上 ( D ) 

下蹬脚(力トウキヤク） 

OK 

下 

③穿営腿(センキュウタイ） 

OKK 

上中 ( D ) 

背後攻擊 

③穿宮連腿(センキュウレンタイ） 

OKKOK 

上中下 ( D ) 転身単鞭(テンシンタンベン） 

P 

上 

① (単鞭） 

P 

上 閃通背(センツウ八イ） 

OP 

中 

②高探馬(コウタンマ） 

PP 

上上 転身 下勢単鞭 (テンシンカセイタンベン） 

+ P 

下 

③玉女穿梭(ギョクジョセンサ） 

PPOP 

上上中 （ D ) 転身蹴脚(テンシンシュウキヤク） 

K 

上 ( D ) 

(£) 育甫出水(セイリュウシュッスイ） 

P^P 

上中 転身蹬脚(テンシントウキヤク） 

OK 

中 

投 

転身下蹬脚(デンシンカトウキヤク） 

4 K 

下(ヨロ） 

倒撵猴（トウデンコウ） 

㈠ +卩※ 1 

上段 タウン攻擊 

野馬分鬃（ヤパブ!/ソウ） 

OH + P+K 

上段 落双捶擊(ラクソウスイゲキ） 

OP 

ダウン攻擊 

裡捭臂摔(リネイヒスイ） 

01 

上段 震脚(シンキヤク） 

r^K 

hi 擊技 

撇身捶(ヘイシンスイ） 

一 OOP 

上段 ジャンプ攻擊 

ft 时背摔 (タクチュウハイスイ） 

(敵®で) H+P 

上段 飛翔捶擊 (ヒシヨウスイゲキ） 

前」中 p 

中(ヨロ） 

受け関節技(デイフ^ンシブ-ホールド） 

一 飛上捶擊(ヒジョウスイゲキ） 

上 j 中 p 

中(ヨロ） 

揉冽(サネ t / ッ T 

(敵 P に ) H 

(背後の敵 P に 〉 H 

上中受け 

飛翔蹬脚(ヒショウトウキャク） 

前 J 中 K 

中 ( D ) 

飛上蹬脚(ヒジョウトウキャク） 

上 J 中 K 

中 ( D ) 

棚勢(ホウセ T ) 

(敵 K に ) H 

(背後の敵 K に ) iH 

上中受け 

飛翔双按(ヒショウソウアン） 

前 J 着地際 P 

l ±( D ) 

飛上双按(ヒジョウソウアン） 

上 J 着地際 P 

上 ( D ) 

} 履勢(リセイ〉~ 

(敵 P に ) OH 

(背後の敵 P に ) OH 

下段受け 

退身双按(タイシンソウアン） 

後」着地際 P 

上 ( D ) 

飛翔跌跤(ヒショウ-ッ号） 

前 \ J 着地際 K 

下 ( D ) 

化推(カスイ T 

1 MKIC )0 H 

(背後の敵 K に ) OH 

下段受け 

飛上跌跤(ヒジョウテッサ） 

上 J 着地際 K 

下 ( D ) 

退身穿宮腿(タイシンセンキユウタイ） 

後 J 着地際 K 

中 ( D ) 

回擠(カイセイ)~ 

(敵中 K に) 〇〇ぐ >H 

中段受け 起き上がり攻挈 

つかみ関節技(オフエンシフ-ホールト） 

通常起き 八イキック 

アオムケ敵足 K 

中(ヨロ） 

鑽擰臂摔(ザンネイ它ス：？! 

OH 

(前ジャンプ着地際 ) H 
(上ジャンプ着地際 ) H 
(後ジャンプ着地際 ) H 

上段掴み 

// □—キック 

// 4 K 

下(ヨロ） 

//八イキック 

ウツフセ敵足 K 

中(ヨロ） 

" □ーキック 

" 4 K 

卞ヨロ〉 

// 八イキック 

アオムケ敵頭 K 

中(ヨロ） 

⑴挑牛？」胸(チヨウシュタキヨつ） 

H 

上段掴み // □ーキック 

// 4 K 

7 (ヨロ） 

②太公釣魚(タイコウチヨつキヨ） 

ぐ叮+レ※2 

派生 //八イキック 

ウツフセ敵頭 K 

>( ヨロ） 

~ ③浬太公釣魚 ~~ 

00 H + P + K ※ 2 

派生 II □— キック 

// 暑 K 

下(ヨロ） 

楼眩拗步 ( U ウでッ=1 ヮ爪) ~ 

>on ~ 

上掴み 後転起き八イキック 

アオムケ敵足 ♦!< 

中(ヨロ） 

茧鶏 独立 (キンブイトクリツ） 

(敵しやがみに) 2 H 

(前ジャンプ着地際 K>H 
(上ジャンプ着地際 ) OH 

下段掴み 

// □— キック 


下(ヨロ） 

TTw ■キック 

ウツフセ敵足 令 K 


// □ キック 

// #K 


上歩 罪(ショヮ爪」 1 ?^ 

(敵宵後で) つ h 

(敵背後で)ひ 
(敵背後で) 

上段掴み 

1^\イキック 

アオムケ敵頭 ♦!< ~~ 

、(ヨロ） 

u □— キック 

// #K 

下(ヨロ） 

// 八イキック ' 

ウツフセ敵頭 ◄- K 

、(ヨロ） 

^ 手 t 勢(アイソュソヨウセイ)~ 

(敵しやひみ時 

背後で) 2 H 

卜 段掴み 

// □— キック 

it #K 

卜(ヨロ） 

起さ八>千ック~~ 


母(ヨロ) - 


// □— キック 

. // hTk - 1 

下(ヨロ） 

// ハイキッ歹 ' 

ウツフセ敵足 HK 

耳(ヨロ） 

// □— ギック 

// H 4 K 

卜圏 LJ ) 

" 'れッ~ 

ヴォ厶ヶ敬 s 貝 TTTT 

中(ヨロ) 一 

"□ キック 

// H + K 

下(ヨロ） 

it ハマキック~ 

ワツフ " tz 敵頭 HK 

项ヨ □) 

" □ーキック 

"H + K r 下(ヨロ） 
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技名 

転身蹴脚(チンシンシュウキャ.ク i 

コマンド 

K 

タメーシ 

30 




技名 

退身穿宮腿 (タイシンセンキユウタイ） 

3 マンド 

後」鶄地際 K 

タメ ーシ 

20 








コマンド 

後」着地際 p 

夕 メー シ 

30 




技名 I 飛上捶擊 i ヒジ 3 ウスイゲキ) 


コ7ン K 

上 J 中 P 

ダメー シ 

20 



技名 退身双按(タイシンソウアン} 


技名 

落双捶擊(ラクソウスイゲキ） 

コマンド 

.P 

タメージ 
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基本打撃技 


前ジャンプ攻撃 上ジャンプ攻撃 後ジャンプ攻撃 


背後攻撃 


ダウン攻撃 
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技名 
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技名 抱虎帰山(ホウコキサン) 



技名 


翻身単鞭(ホンシンタン ベンし 


コマンド 

P 

タメーシ 
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技名 身襬蓮脚(テンシンハイレンキヤク！ 



枝名 

双按 r ノウアン j 

コマント 
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枝名 双風霣耳 r ノウフウカンジ） 
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ダメージ 
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技名 

七寸靠 （シチスン コウ f 

コ フン ト 

P 

ダメージ 

40 



技名 金鷂独立しキンケイ f クリツ 


コマンド 

P+K 

タメー:/ 

32 



• 双按 

両方の掌で相手を攻撃する中 
段技。とぅぜん相手はしやがみ 
ガ—ドすることができず当たれ 
ばダウンさせることができる。 

この攻撃はコマンドの入力受 
付が楽で' 比較的当たりやすい 
技。だが、ダメージが少ないの 
を考えるとそれほど多用する重 
要な技ではない。 


•双風貫耳 

投げ技の撇身捶と同じコマン 
ドの打撃技。よつてしやがんで 
いる相手に撇身捶で投けにいく 
と投げ失敗で双風貫耳になり、 
それもまたスカつてしまうとい 
うことになる。 

ただ' この技はヒットすると 
よろけるのでチヤンス。素早く 
金鶏独立を当てて、空中コンボ 
につなげていこう。 


• 七寸靠 

地上戦ではもちろん空中コン 
ボでも使用するレイ•フアンの 
主力兵器。攻撃発生時間が早い 
ので使いやすく、レイ•フアン 
の打撃の中では最高のダメ—ジ 
を誇る。これはカウンタ—を狙 
つてくださいと言わんばかり。 
まあ一応欠点もあり' 技の硬直 
は長く、 H ボタンで受け流され 
ると背後を取られてしまう。 


• 斜飛肘撃 

カウンタ—を取れれば空中コ 
ンボに発展できる技なのだが、 
いかんせん上段攻撃判定なのが 
ィタィ。攻撃発生時間の技の出 
の早さに関しては申し分ないの 
だが。 

結局' バランスを考えると' 
この斜飛肘撃を使つていくのな 
ら同じ上段攻撃の双風貫耳や当 
たりの強い中段攻撃を使つたほ 
うがいいかも。 


>翻身単鞭 

上方向へ入力しての技だがジ 
ヤンプ系の攻撃ではないので注 
意。モ—シヨンは後ろへ大きく 
避けながら前へ突き出す。 

よって、攻撃判定の発生は非 
常に遅く、この遲さをぅまく利 
用して相手の上段攻撃をかわし 
たいところだ。ただ、ダメ—ジ 
はあまり高くないので' 多用す 
るのは良くない。 


•金鶏独立 

カウンタ—で空中コンボを狙 
える中段攻撃。この技はリ—チ 
がないのが欠点だが、攻撃発生 
は意外に早く使いにくくはな 
い。カウンタ—を取つてからの 
ダメ—ジを考えれば多用しても 
いいだろぅ。 

なお、しやがみ状態の相手を 
肘撃でよろかせたあとは' この 
金鶏独立で浮かしてから空中コ 
ンボだ。 


• 当頭砲 

しゃがみ状態からしか出せな 
い技だが、しゃがみ状態の相手 
にヒットさせればよろけを誘ぅ 
ことができる。 

ほかにカウンタ—を奪えれば 
空中コンボも可能。この当頭砲 
のダメ—ジ自体は少ないが' そ 
れ以上のダメ—ジを望める。 


• 転身擺蓮脚 

この技はレバー方向のイメ— 
ジ通りにレイ•フアンが動く 
技。後ろへ軽くジャンプしなが 
ら技を繰り出す。 

ただ、この転身擺蓮脚の判定 
は上段攻撃なので当てること自 
体が難しい。技を当てるという 
よりは相手との間合いを開けた 
いときに陡つていこう。 


• 抱虎帰山 

3つボタン同時押しの上段攻 
撃。この技も投げ失敗のモ—シ 
ヨンで出てしまぅので注意した 
い。だが' 相手の技にカウンタ 
—を取れればこの技は空中コン 
ボ始動技に変化する。 

なお' 上段パンチを受け流し 
た場合は抱虎帰山が安定で入る 
ので覚えておこう。そのあと浮 
いた相手に七寸靠だ 。 


• 跌跤 

のそ〜つと前後に開脚する下 
段攻撃。それほど強い技ではな 
いのだが、数少ない下段攻撃な 
ので有効に使つていきたい。 

なお、この攻撃がヒットして 
相手がダウンする条件は' 相手 
のしやがみ状態の技に対して力 
ウンターを当てたときになる。 
それ以外はダウンしないぞ。 


• 肘撃 

しやがみ状態の相手をよろめ 
かせる効果があるのでチャンス 
があれば狙つていきたい。なお、 
ヒジ系のよろけはしやがみよろ 
けが通常だが、レィ•フアンの 
場合は立ちよろけになる。 

よつて、よろけ中であれば上 
段攻撃で打撃を加えることも可 
能だ。ちよつとお得になつてい 
るぞ。 



固有打撃技 































































































技名 

穿宮連腿(センキュウレンタイ） 

,ゴマンド 

K K • K 


タメー': 




技名 

啩面脚(カメンキ r ク） 

コマンド 

K 

タメ〜シ 

30 


技名 

穿宮腿(センキユウタイ} 

3 7ンド 

- K K 

ダメー シ 

20 


技 S 

I* 穿谢¥ヨク> a 令:■■サ 1 

コマン ^ 

P P " P 

3? / ^ V 




• 抱頭推山.前招 

中段丨中段のコンビネ—シヨ 
ンで2 ヒツ トとなるのは、抱頭 
推山でカウンタ—を取つて相手 
を浮かした場合としゃがみ状態 
の相手をよろかせた場合にな 
る。なお、カウンタ—であれば 
抱頭推山の一段止めから空中コ 
ンボに派生したほぅがダメ—ジ 
は高い。 

また、1段目でよろかせた場 
合に、 H ボタンで受付をキヤン 
セルして から 七寸靠で2 ヒツト 
させる こと もできる。ただ、相 
手のがんばり次第で回復されガ 
I ドは可能。 


• 穿宮連腿 

上段-^段 A 下段からな f 段のコンビネ-ション 

技。1瞀は上段姿ながら技の證は早い方だ 。 

この1は、上-^4とこのひとつの連携でしか 
«られていないので、もっと上下へ揺さぶりたい壤 
合は別な技へと派生しなければならない。多用してい 
ると H ホタ ANS 単に取られてしまぅぞ。 

3督のダメ-ジは低ぃ G で、1は2段止めから 
別の枝へ1し' 攀 G 体力姿で3醫を使ってい 

こう。 



• 踹脚.二起脚 

両足で蹴り上げる2段攻撃。 
ダメ—ジも2発ヒットすれば' 
25+25で50と投げ技と同じくら 

いのダメ—ジを見込める。1段 

目の攻撃発生は早いので相手の 

攻撃の合間に強引に割り込みた 

いときに使つていこぅ。 

ただ、2発とも必ずヒットす 

るわけではないので' いちばん 

バランスの良い使い方は一段止 

め。そこでヒツトしたら 震脚で 

追い打ちがいいだろう。落双棰 

撃は避けられて しまう ぞ。 



•玉 女穿梭.青竜出水 

立ちパンチからの派生技。ど 
こに派生してもパンチ攻撃のみ 
で' キック攻撃には派生しない。 
また、下段攻撃に派生すること 
もできない。 

3段目の玉女穿梭は中段攻撃 
だが、連続技として成立しない 
ので使い方が難しい。ただし、 
ノーマルヒットでもダウンを奪 
えるあたりは性能が良い。 

青竜出水も中段。しやがみ状 
態の相手をひるみに持つていく 
ことができる。しやがんでいる 
相手に使おう。 


•楸地竜.上歩七星 

中段 i 中段と続く2段の連携 
技。連続攻撃となるのは、1段 
目の楸地竜がカウンターでヒッ 
卜し、相手を浮かせたときのみ 
である。 

この連携も前招同様、上歩七 
星があえて遅れて攻撃してくる 
ところに相手の迷いを誘いた 
い。ょって、 1 段止めも有効と 
なる。 

なお、楸地竜は抱頭推山ょり 
攻撃発生は遅いが' その分下か 
ら潜り込むょぅにして相手に攻 
撃する。状況にょって使い分け 
よう。 























































































































コマン■ド 

殚中 K に} H 

タメーン 

0 

D !® • D 浮 | X • X 


技名 

激勢 ( y セイ j 

1マント. 

(敵 P に ） . L H 
(背後の® P に） 

ダメージ 

0 

D 爆 . D 浮 | X ■ X 





技名 

相(トウ デン コウ） 

コマンド 

H+P ■.ひ1 

ダメージ 

50 

D 爆 *D 浮 | - 














技名 

裡擰臂摔 （リ ネイ ヒスイ） 

コマンド 

; P 

ダメージ 

15+50 

D 蠼 • D -；? I ■ . X 



o 


投げ技 


受け関節技 

ディフェンシブホールド 


•投げ技 

コマンド投げは3種類ありどれも 

状況に合わせて使い分けていくとい 
いだろぅ。 

いちばん決めやすいのが野馬分鬃。 
|瞬でコマンド入力が成立するから 
だ。ただし' ダ メージ は少なめで、 
基本投げの H + P より少ない。投げ 
抜けはされないけどね。 

撇身捶は間合いが広くて使いやす 

い。前ダッシュから素早 < op と入 

力するだけで、投げが成立するのも 

いい。工夫して使おぅ。 

裡捭臂摔は完全ダメ—ジ重視。追 

い打ちも確定なので多用していきた 

いところだ。また、投げ間合いこそ 

広いが' コマンド入力に時間を要す 

る0 





_,丁ィフェンシブホ—ルド 
レィ.フアンは受け関節技が全キャラ中で 
最も高性能と言える。これは相手との硬直差 
が大きいということを基準に考えての場合。 

その分、ダメ—ジはまつたくなし。このあ 
たりが初心者がうまく利用できず、ダメな感 
じを与えていないか心配である。そこで、各 
関節技の安定コンボを紹介しておこう。 

まず、上中段受けの場合。パンチは後ろ方 
向' キックは前方向に受け流すのでややこし 
くなる。よって、左右を問わない抱虎帰山 
(H + P + K ) がいいだろう。そして、浮いた 
相手に七寸靠 ( OOP ) を当てる。 

下段受けはさらに硬直差があるので双風貫 
耳 ( OOP ) がヒットするが' やはりパンチ 
とキックで逆になるので難しい。ここは七寸 
靠も当たるので、どちらでも良しとして入力 
しておこう。詳しいことは対戦ぺ—ジを見て 
ね。 























































































コマンド 

^ H 

タメ-シ 

25+35 

D®■D 浮 | * - 





技名 

拢手打胸 (チ 3ウシユダキ3ウ} 

つマンド 

■ H 

ダメージ 

30 

D 爆 • D 浮 1 X • X 



コマンド 

(敵し ザ W みに} H 

(前シ f ンプ着地際 ） H 
(上ジャンプ着地際} H 

コマンド 

50 

D ®• D 浮 | ■ 


コマンド 

(敵背後で ） H 
(敵背後で丨 H 

(激背後 n '- H 

コマント. 

60 

D 爆 ， D 浮 | • 


コマンド 

(敵し'*がみ時背後で K H 

ダメージ 

60 

D 爆 • D ；? | ‘， 



技名 上歩靠(シ 3 ウホコ 


技名 

太公釣魚(タイコウチョウギョ| 

つマンド 

H + P •:- 2 

タメージ 

30 

D 爆 ‘ D 浮 | X • X 











つかみ関節技 

オフエンシブホールド 

• オフェンシブホ—ルド 

受け関節技がディフ X ンシブ 
ホ—ルドならつかみ関節技は才 
フェンシブホ—ルドと呼ぶ。そ 
の名の通り攻撃に使用するもの 
で、ダメ—ジも投げ技に匹敵す 
るかそれ以上を見込める。 

ただし、 つかむまでに時間が 
かかるため I 瞬で成立する投げ 
技よりは決めにくい(それでも 
レイ•フアンがいちばん早い)。 
そのため、立ちガ—ドに徹して 
いる相手や受け関節技を出して 
いる相手に決めるのが理想的 
だ。 

そしてレイ•フアンが狙う関 
節技は挑手打胸からの太公釣魚 
4•太公釣魚の3段関節技で 
ある。コマンドのタイミングが 
難しく抜けられてしまうもの 
の' ダメ—ジは100と高い。 

チャンスがあれば狙いたい。 

ほかに、しゃがみ状態の相手 

をつかむ金鶏独立 ( QH ) もあ 

る。打撃技に同名があるので混 

乱しないように。 
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固有打撃技 


技名 


T □マンド 


1 属性 


固有打擊技 


注 1) 属性欄に （ D ) とあるものはヒット 
するとダウンさせることができます、また 
(ヨロ）とあるものはヒットすると、よろ 
けさせることができます。 

注 2) コマンド欄に〇※）のあるものは 


フロントキック 

ゥ K 

中 ( D ) 

hl=H+P で抜ける 
| *2=H + P + K で抜ける 

m sri 

シヨルダータックル 


中 ( D ) 

スピニングパックナックル 

OP 

中 

ー ー鼇 1 ^ 

■ 1 WWW ■ 

スマッシュ 

%P 

中 ( D ) 

1 

スライディング 

OH + K 

下 

□ーリングソバット 

H + K 

上 ( D ) 

▼ ▼国 ▼ 


レッグスパイク 

C?K 

下 

つ 


ヒール八ンマー 

ぐ K 

中 ( D ) 

基本打撃技 


パームアッパー 

<>( or^)P 

上 ( D ) 

ドロップキック 

GK 

上 ( D ) 


ジャベリンキック 

OK 

上 ( D ) 

技名 丨 コマンド 1属性 

パームア □一 

DP 

中 ( D ) 基本打擊技 

①ボディブ□一 

OP 

中 ジャブ 

p 

上 

②ストマッククラッシュ 

ゥ PP 

中中 パームスタンプ 

' 

中 

① (ジャブ） 

P 

上 □—ナックル 

◊ p 

下 

②ジャブボディブロー 

POP 

上中 八イキック 

K 

上 ( D ) 

③ストームボディーブロー 

POPP 

上中中 ミドルサイドキック 


中 

②ジャブハイキック 

PK 

上上(ヨロ） □ーキック 

OK 

下 

②ジャブ • ストレート 

PP 

! _bt 背後攻擊 

③ス1ムパームスタンプ 

P P 2 P 

上上中 ( D ) ターンバックナックル 

P 

上 

③ ストームバックナックル 

PPOP 

上上中 ターンボディブ□一 

OP 

中 

③ス1ム□—リングソバット 

PPK 

上上上 ( D ) ターン □— スピンナックル 

♦ p 

下 

へッドバット 

P + K 

中 ( D ) ターンスピンキック 

K 

上 ( D ) 

①スイングダブル八ンマー 

OOP 

中 ’ ターンサイドキック_ 

OK 

中 

②リバースダブルハンマー 

0 <^PP 

中中 ( D ) ターン □— スピンキック 

♦ K 

\ T ( 30 ) 

投げ技 

ダウン攻擊 

フロントスープレックス 

H + P ※ 1 

上段 ニードロップ 

◊ K 

ダウン攻撃 

ネック八ンギングツリー 

亡 H + P 

上段 ストンピンク 


h 追撃技 

風車式 バックプリーカー 

OOP 

上段 ジャンプ攻擊 

ビクトル膝十字固め 


上段 アサルトダウンパーム 

前 J 中 P 

中(ヨロ） 

腕ひしぎ 逆十字 固め 

(敵背後で ) H + P 

上段 エアダウンパーム 

上 J 中 P 

中(ヨロ） 

受け関節技(ディフェンシブ-ホールド） 

アサルトフロントキック 

前 J 中 K 

中 ( D ) 

カウンタースタンドアームロック 

(敵 P に ) H 
(背後の敵 P に ) H 

上中受け 

エアフロントキック 

上 J 中 K 

中 ( D ) 

アサルトパームアッパー 

前 J 着地際 P 

上 ( D ) 

カウンタ—アッパ— 

(敵 K に ) H 
(背後の敵 K に ) H 

上中受け 

ステップパームアッパー 

上 J 着地際 P 

上 ( D ) 

トラップパームアッパー 

後 J 着地際 P 

上 ( D ) 

カウンタ _ ア _ ムロック 

(敵 P に ) OH 
(背後の敵 P に ) OH 

下运受け 

アサルトレッグスパイク 

ItiJ 着地際 K 

下 ( D ) 

ステップレッグスパイク 

上 J 着地際 K 

下 ( D ) 

カウンター□—アッパー~ 

(敵 X に ) OH 
(背後の敵 K に ) OH 

下段受け 

トラップレッグスパイク 

後 J 着地際 K 

下 ( D ) 

起き上がり攻擊 

飛びつ き膝十字 固め 

(敵中 K に)000 H 

中段受け 通常起き八イキック 

アオムケ敵足 K 

中(ヨロ） 

つかみ関節技(オフエンシブ-ホールド） 

" □ーキック 

U 4 K 

下(ヨロ） 

腕固め (ウ デガタメ） 

的 0 H 

上段掴み H 八イキック 

ウツフセ敵足 K 

中(ヨロ） 

①スタン ディ ングアームロック 

〇ぐ H 

上段掴み H □ーキック 

" 4 K 

下(ヨロ） 

②首極め腕卍 

的〇的 M 2 

派生 II 八イキック 

アオムケ敵頭 K 

中 (ヨロ） 

d)DDT 

㈣ 〇卩※2 

派生 n □— キック 

// 4 K 

下(ヨロ） 

①軸足払い(ジ^7アシバライ） 


上段掴み H 八イキック 

ウツフセ敵頭 K 

中(ヨロ） 

②立ちアキレス腱固め 

的〇的 ㈠ ※ 2 

派生 // □ーキック 

n 4 K 

下(ヨロ） 

③逆片エビ固め 

如⑽※2 

派生 後転 起き八イキック 

アオムケ敵足 

中(ヨロ） 

脇固め(ワキガタメ） 

(敵しゃがみ時 ) QH 

(前ジャンプ着地際) 0 H 
(上ジャンプ着地際 K>H 

下段掴み 

" □ーキック 

// 

下(ヨロ） 

//八 イキック 

ウツフセ敵足 K 

中 (3 D ) 

// ローキック 

// #K 

下-(ヨロア 

①スリーパーホールド' 

(敵背後で )， H 
(敵背後で)◊釦 OH 
(敵背後で) 

(敵背後で) 

上段掴み 

" 八イキック 

アオムケ敵頭 K 

广中(ヨロ） 

〃 ローキック 

" #K ; 下(ヨロ） 

1 / 八イキック 

ウツフセ敵頭 和 K 

中(ヨロ） 

// □一丰ッラ ' 

" 

下(ヨロ） 

②スイングスリーパー ~ 

ウ釦000 H ※ 2 

|派生 横転起き八イキック 

アオムケ敵足 HK 

1 中(ヨロ） 

チヨー クスラム 

(前ジャンプ着地際 ) H 
(上ジャンプ着地際 ) H 
(後ジャンプ着地際 ) H 

上段掴み 

" □ーキック 

n H 4 K 

5( ヨロ） 

H 八イキック 

ウツフセ 敵 足 HK 

中(ヨロ） 

" □ーキック 

// H 4 K 

下(ヨロ） 

" 八イキック 

アオムケ敵頭 HK 

中(ヨロ） 

後ろ脇固め (亡 シロワキガタメ) 

(敵しゃがみ時 

背後で ) QH 

下段掴み 

// □— キック 

// H 暑 K 

PF (ヨロ） 

" 八イキック 

ウツフセ敵頭 HK 

中(ヨロ） 

" □— キック 

H H 4 K 

下(ヨロ） 
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技名 アサルト f ウンバーム 








上ジャンプ攻撃 後ジャンプ攻撃 


ダウン攻撃 


基本打撃技 


背後攻撃 


前ジャンプ攻撃 
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•連携 

バイマンのジャブからの派生技は 5 
つ。そのぅち連続技になるのは' ス 
卜丨ムボディブロ—(状況によって 
はなりにくい)、ジャブハイキック、 
スト—ムバックナックルの3つ。な 
かでも S •バックナックルは' 地上 
はもちろん空中コンボとしても使え 
るので、最も使用頻度は高い。 

連続技にならないスト—ムパームス 
タンプとス ト—ムロ— リングソバ ツ 
卜等は' 素直に出さずデイレイをか 
けるようにしよう。 


•スマッシュ 

近い 体勢から繰り出されるアッ 

パー。 この手の技にしては入力 

法が 特殊で、 I 度しゃがみ状態 

になつ てからしか出せない。し 

かし' その時間は長くないので、 

%善％ といつた入力で立ち状態 

から 出せる。 

バイ マンのなかで最も頼れる 

(浮かせ 技)ゆえに、いの一番 

に 使う中段技として多用してい 
つて 欲しい。 


•スライデイング 
I 応、レツグスパイクもあるが 

唯 I の下段技と思つてもらつて 

もいい。ゆえに貴重だ。 

他キャラの下段技よりも出るの 

が早いといぅ長所と' カウンタ 

丨でないとダウンを奪えないと 

いう短所がある。 

カウンタ—ヒット後は相手をう 

つ伏せに倒せるので、ストンピ 

ングを入れておこう。 


• 口—リングソバット 
上段回し蹴り。おそらくバィマ 

ンの持つ固有技のなかで、最も 

大振りなものではないだろぅ 

か。 

そのため、この技単体の使い所 

といぅのはまずない。 

なのに、暴発の危険性がある。 

投げ技である、ビクトル膝十字 

固めを失敗したときだ。ガ—ド 

されたりするのはまだいいが' 

カウンタ—だけは…。 





固有打撃技 


•フロン トキック 
俗に言ぅところの(ケンカキッ 
ク) と同様の形態。バィマンに 
しては珍しく、粗暴感の強い技 
である。 

対戦中の特別な使い所といぅの 
はなく、いわゆるアクセント技。 
見た目の豪快さを利用して ' D 
H で受け流した後などに使つ 
て、 相手を驚かしてやるといい 
ぞ。 


•シヨ ルダ— タツ クル 
名称そのまんまの技。肩からぶ 
つかり、相手を吹つ飛ばす。 
カウンタ—を伴つた際の威力が 
非常に高く'状況にもよるが、 
ゲ—ジの半分近くをもつていく 
程だ。中間距離(ラウンドスタ 
丨卜時の間合い)ぐらいで、置 
いて おくよう にして 使つ ていく 
と効果的。 I 応、コンボにも組 
み込める。 


• スピニングバックナッ クル 
遠心力を利用した裏拳。わりと 
近い所を撃っているが中段判定 
だ。 

この技は単体で使ぅと' 出が遅 
くすぐに清されてし まぅ ので、 
PP から出す。つまりスト丨ム 
バックナックルとして組み込ま 
れた際に威力を発揮する。それ 
っぽくないが、 I 応しやがみ状 
態の相手に当たれば、よろめか 
す。 
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•レツグスパイク 

立つた状態から' 片足で相手の 

足元を踏んづける。 

立ち状態から出る技なので' 上 
段技をスカして攻撃することが 
できない。これは下段技がたい 
てい持つている使命の I つを' 
全うできないということだ。 
また' カウンタ—でないとダウ 
ンは奪えないが' 奪えたらスト 
ンビングで追い打ちだ。 


•ヒールハンマ— 

踵落とし。かなりの大技ではあ 
るが、足技ではこれが I 番使え 
る。まず片足を上げている瞬間 
のやられ判定が小さい。そして 
ヒット後は必ずダウンが奪え、 
次にストンビングが確定。 
叩きつけ系の技でもあるから、 
デンジヤ—ゾーンで多用してい 
くと有効。まず受け身をとられ 
ることはないだろう。 


•パ— ムアッパ— 

スマッシュに比べると小振り。 
相手を浮かす性質もあるため多 
用していきたいが、上段攻撃な 
のでよくスカる。 

形態はアッパ—と呼ぶには少々 
手打ち気味で、上方向に放つ張 
り手といつた感じ。 

またアツパ—系は往々にして立 
ち P に強いが' この技は近い姿 
勢から出さないので強くない。 


•ジャベリンキック 
フロントキックがもつと大振り 
に' さらに粗暴感が強くなつた 
技と思つていい。 

硬直時間も' レバ—上入れ系の 

技のなかではドロップキックの 

次に長いので' ほぼ使ぅ必要は 

ないだろう。 

I 応'ダウンが奪えてリ—チが 

あるという点には、見るべきも 

のがある。 


•パ ームアロ— 

肩から大きく振りかぶつて' 突 
き出す。 

パ—ムアロ—とはよく言つたも 
ので' モーシ ヨンはまさに弓を 

引くがごとし。 

だが、取り立てて高威力の中段 

技でもないのに' ここまで発生 

の遅いパンチ技は珍しい。 

なんせ' リバースダブルハンマ 

I とほぼ同じぐらいに出が遅い 
のだから…。 


•ヘッド バット 

頭突き攻撃。ま、こぅいった技 
は' バイマンのイメ—ジ'つま 
り冷酷なコマンダ—と暴れ者で 
力まかせ' といったものを担ぅ 

上で重要。 

直接的にも間接的にも' ゲ—ム 

の勝敗に関わる技ではないと思 

うが' たまに使つてヒツトさせ 

ていけば、ギヤラリ—からは 

「.ハイマンらしい」' そんな賞賛 
を受けること間違いないだろ 



•ドロップキック 
名称そのまんまの' 基本的 
な蹴り技。 

ガ—ドされると' だいたい 
みずからダウン状態になる 
のが通例。 

しかし、 I 度はそうなるも 
のの、起き上がる動作も一 
セツトのため' 極めて膨大 
な隙を残すことになる。 
どんな状況でも' 使用は控 
えておこう。 


• スイングダブルハンマ—. 

リバ—スダブルハンマ— 
スイングダブルハンマ—は両手 
で相手を叩きつける技。リバ— 
スハンマ—は' その後振り上げ 
る技で' ヒツトすれば空中コン 
ボが狙える。 

ただ' この2発が連続技になる 
ことはない。スイングダブルハ 
ンマ—1発でダウンを奪つてし 
まうからだ。また、かなりデイ 
レイもかかるので活用していこ 


•ストマッククラッシュ 
他キャラの肘攻撃に相当するの 
が' このボディブロ—。それが 
2発出て' ストマッククラッシ 
ュといぅ技の完成。 

基本的にスト—ムボディブロ — 
から P を取つたものなので、性 
質は同じ。 

1発目のボディブロ—でひるま 
し' そこに2発目が入るか、力 
ウンタ—を伴えばダウンが奪え 
るよぅになる。 
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•投げ技 

バィマンは関節技 ( DH ) 
^R I のキャラなので' 特 
筆すべき特典のある投げ 
技というのはない。しか 
し、腐っても重量級。威 
力には目を見張るものが 
ある。その筆頭としてあ 
るのが風車式バックブリ 
I 力—。通常のバックブ 
リ—力—に遠心力を加え 
たもので、普通に入れて 
もゲージの半分弱程奪 
う。ビクトル膝十字固め 
は' 威力は多少劣るもの 

の入力が簡単。そしてモ 

—シヨンが美しい。ただ' 

失敗したときに口—リン 

グソバットが出て しまう 
のはいただけないが…。 
ま' 2つと も 一長|短な 
ので' 状況によって使い 

分けるのがベストだ。 



• ディフ H ンシブホ—ルド 
バィマンの DH の全体的な特徴は' 必 
ずダメ—ジを伴うということ。 

また硬直時間もそれなりに与えられ' 
間合いも OH が入力しやすい場所に相 
手を置ける。おそらく'全キャラを通 
して' 最も高性能な DH を取り揃えて 
いるのではないだろうか。 

実戦で最もよくお目見えする DH と言 
えば、対上.中段 P のカウンタ—スタ 
ンドア—ムロックだろう。この技は I 
見、背後を取つているように見えるが、 
実際は正面判定。そして硬直時間もた 
いしてない。 

対下段 P のカウンタ—アームロックは、 
ちやんと背後を取れる。しかもダメー 
ジも伴うので' 対下段 P で(通常は下 
段 K ) この DH が出るというのは、バ 
イマンならではだ。 

この DH で受け流した後は、スリーパ 
I ホ—ルドを狙い' スイングスリーパ 
丨につなごう。 


つかみ関節技 

オフエンシブホールド 

• オフエンシブホ—ルド 
バイマンを使うならースタンデ 
ィングアームロック i 首極腕 Fy 
ID D T 2軸足払い i 立ちアキ 
レス腱固め丨逆片エビ固め。こ 
の2つの3連関節技の入力は' 
必ず完璧にしておきたい。 
使い分け方としては、まず投げ 
抜け対策。当然' 違う技で入力 
のタイミングも変わつてくるの 
で' どちらも 安定して抜けてく 
るという相手は少ないはず。 
次にデンジャーゾーンでの威 
力。逆片エビ固めは地面に叩き 
つけないが、 DDT は叩きつけ 
る。よつて' テンジャ I ゾ ー ン 
では DDT のほうを多用してい 
こう〇 

さて' この2つの次に狙つてい 
きたい OH は腕固め。 

どんなに DDT と逆片エビ固 
めを使い分けていつても' 必ず 
抜けてくる' という相手にはコ 
レ。単発技と言えども' コマン 
ドが結構難しいので、威力もそ 
れなりにある。 


投げ技 


受け関節技•ディフェンシブホールド 
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コマンド 




>u 

(前ジャンプ着地際 ) H 
(上ジャンプ着地際 ) H 
(後ジャンプ着地際 ) H 
40 




'〇 - 〇 


















































































































固有打撃技 



固有打擊技 


①ダッシュアッパー 

OOP 

中 

②ダブルアッパー 

OOPP 

中中 

□—スピンナックル 

C?P 

|T 

チイナスペシャル 

H + P + K 

上 ( D ) 

①ノ （ ーチイカルバックチョップ 

%P 

中 

②バーテイカルハンマー 

% POP 

中中 ( D ) 

ダブル八ンマー 

OP 

中 ( D ) 

パックブレインキック 

仓 K 

上 ( D ) 

エルボースマッシュ 

OP 

中 ( D ) 

ナックルア□— 

OP 

上 ( D ) 

①バックチョップ 


中 

②バックチョップ八ンマー 


中中 ( D ) 

ケンカキック 

OOK 

中 ( D ) 

□—スピンキック 

OH + K 

下 ( D ) 

ショルダータックル 

OOP 

中 ( D ) 

ショートレンジ5リアット 

OH + P 

上 ( D ) 

□ーリングソバット 

H + K 

上 ( D ) 

①ジャンビングニーパット 

亡 K 

中 ( D ) 

②二一八ンマー 

OKOP 

中中 ( D ) 

①(ジャブ） 

P 

上 

②ジャブ • ハイキック 

PK 

上上(ヨロ） 

②ジャブ.ストレート 

PP 

上上 

③マシンガンラッシュ 

PPP 

上上中 ( D ) 

①エルポー 

OP 

中 

②エルボー，バックナックル 

OPP 

中中 

③アルテイメットコンボ 

OPPK 

中中中 ( D ) 




デスパレーボム 

H + P ※1 

上段 

フランケンシュタイナー 

〇⑽ H + K 

上段 

フイッシャーマンズノ（スター 


上段 

J 0•サイクロン 

OOP+K 


① フラマンゴメィャ— 

Oc ? 亡 P+K 

上展 

② サーフボードスタイル□ック 

00 (■(十卩※2 


"^)J 0 . S 

〇州+ 口※2 


ホ .T ィス， ム ~ 

H + P + K 

上"®~ 

バース ボム 

(敵しゃがみ時） 

OH + P 

下段 

ジャバニ1スオ—シャンホム 

(敵しゃがみ時） 

价 H + P+K 


9.ャーマクスー为ッ苑 

(敵背後で) H + P 


投げっぱなしジャーマンスーフレックス 

(敵背後で） H + P + K 

上'^ 


受け関節技了7イフェンシブホールド） 


ストゥイクエルホースマッシュ 

(駆 FT こ) H 

(背後の敵 P に) H 

上中受け 

ストライクエルホーパット~ 

(敵 K に) H 

(背後の敵 K に) H 

上中受け 

タフルスて7ッフ~ 

(敵 P に） 

(背後の敵 P に) OH 

1 段受け 

ぺノ ^ ■一久スつッフ 

(敵 K に) OH 

(背後の敵 K に) OH 

卜段受け 

夕っ节スグ 1 Til— 

(fe 屮 k に ) oc?<5pr 

甲崁支|フ 


つがみ関節技（オブエンシブホニ 7 DF ) 


〇)八ンマー ズ — 

(前ジャンプ着地際) H 
(上ジャンプ着地際) H 
(後ジャンプ着地際) H 

上段掴み 

(?)J - 1) ."5~~ 

^ M>H + P 


①逆羽固め ~ 

1 

上战個办 

~② Ux オホールト~~ 

レハー丨 igjfcH ※ど 


ックル 


上歧胭み 

ノ ~下'ス^/ク 

OC 2020 H ※ど 

Ira ~ 

JUJU ネルソノ 

(敵背俊 

(敵背後で H>QOH 
(敵背後で) ゥ20 H 

上段掴み 

フゴンスーノレツ b J 

+ H ※•ど 

~~ 


注 1) 属性欄に （ D ) とあるものはヒット 
するとダウンさせることができます、また 
(ヨロ）とあるものはヒットすると、よろ 
けさせることができます。 

注 2) コマンド欄に〇※）のあるものは 
「抜ける」ことができます。 

※ l = H + P で抜ける 
.2= H + P + K で抜ける 


テイナ 


基本打撃技 


:] 7ント 丨 属性 


碁本打擊技 


ジャブ 

P 

上 

ァッパー 

2 P 

中 

□ーナッ5ル 

0 P 

下 

八イキック 

K 

上 ( D ) 

ミドルキック 

2 K 

中 

□—キック 

0 K 

下 


背後攻擊 


ターンスピンナックル 

P 

上 

ターン；^ドルナックル 

0 P 

中 

ターン □— ナックル 

♦ P 

下 

夕ーンスピンキック 

K 

上 ( D ) 

ターンサイドキック 

h>k 

中 

ターン □ キック 

♦ K 

下(ヨロ） 

ターンソバット 

H + K 

中 ( D ) 


ダウン攻擊 


ヒップドロップ 

合 P 

ダウン 攻擊 

ムーンサルトプレス 

合 H + P+K 

ダウン攻擊 

エルボー Ft ： ッラ 

2 P 

追撃技 


シャンラ攻擊 


フロントフィストドロップ 

前 j 中 p 

中(ヨロ） 

フライングフィストドロップ 

上 j 中 p 

中(ヨロ） 

ドロップキック 

前 J 中 K 

中 ( D ) 

:/ランデ'ィング羊ック 

上 J 中 K 

中 ( D ) 

フロントステップチョップ 

前 J 着地際 P 

中 ( D ) 

スアップチョップ 

上 J 着地際 P 

中 (□) 

ハ'ンクステッフ八ンマー 

後 jfWp 

^( D ) 

力-ンガルーこ ZI キック 

肺 JffilK 

r ^( D ) 

カンガルー ニー スタンプ— 

±」詹地擦《 

中 ( D ) 

バッ 0 %գ ッラ□—スビン 

後 J 看地際 K 

T ( C » 

起き上がり攻 ir 


通常起吾八ネック 

アオムケ敵足 K 

(ヨロ） 

// 

□—キック 

// 暑 K 

卞(ヨロ) ~ 

// 

ハイ^■ッラ 

ウッフセ敵足 K 

中(ヨロ) ~ 

// 

□-ギ■ッラ 

♦X 

下(ヨロ)~ 

// 

八イキック 

ンオムケ敵踉 K 

中てヨ d ) ~ 

// 

□—キック 

~ 

卜(ヨロ) ■■ 

// 

ハイ罕ック 

ウッフセ敵 S 貝 K 

中 T 3 D ) ~ 

// 

□ーギッグ 

// ~ 


覆起さ八ィキック 

ノノ万ムブ 敵足扣 K 

甲 (=1 口)~ 

// 

D — キック 

" ~ 

卜 (= IU ) ~ 


■ッ^~ 

5 ッノ TZ 瞰疋 K 

甲 ( dU ) ~ 

// 

iT ーキック 

" rfHT - 

. 卜 ( dU ) ~~ 

// 

ハイ千ック 1 

グ万ム7敵 S 貝 

中 TJ fl ) ^ 

// 

iT ー キック 

~77~ fK ~ 

~ TT 3 U ] ~ 



りツノ TZ 陬跟 

中 (= iu ) 

// 

CF ^ ック ■ 

" iTK ~ 

卜 (= iu ) ~ 

屑里 G 起さ八イ千ツク 

オムケ敵足 Hk ~ 

中 (= iu ) ~ 

// 

キック 

" WVK ~ 

卜(ヨロ) ~ 

// 


■ノソノセ敵足 H K 

TpDcrr 

// 

C ] ー キック 

// H 4 K 一~ 

h ( dU ) ~ 

// 

八づキッ: T 

，万ム9■敵 S 貝 HlC ~ 

~ m ^ n ) - 

/7 

キヂ? — 

~//~ FTTK ~ 

卜 ULJ ) 

7/ 

Ar ^ ッつ一 

ウッノセ敵頭 hi K . ~ 

中~ 

横準 ZUE さ U — 千ツフ 

ウツノ 1 Z 敵 S 貝 H + K 

卜 (= MJ ) 
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技名 

エルホードロノフ 

3マンド 

P 

タメーシ 

12 



枝名 

ア， バー 

二ント’ 

P 


タメー: 


20 


タメージ 


コマント 


unkik 






一枝^_ 

コマント' 
タメ シ 



mm ： 

-% ー ゼ 

g[T"BPfct' 








後ジャンプ攻撃 


前ジャンプ攻較一 




基本打撃技 



背後攻撃 





中13 n 一 






















































































































































































































技名 

ダフル:? 7 ノバー 

3 マンド 

P P 

ダメージ 

20 



□々ント- 

H + K 

タメー ジ 

25 



技名 

テ イナスペシャル 

13マンド 

H + P 十 K 

ダメージ 

35 


3 マン K K 

タメー ジ 35 



技名 

ナ•:■クルア □— 

コ T ント 

P 

タメーシ 

25 



技名 〇-スビン# 夕 




• 口 —スピンナツクル 

体を回転させながら相手の 
足元に拳を繰り出す下段 攻撃。 
基本的に単なる 打撃 技だが' 
しやがみ技にカウンタ—で当 
てた場合のみ' なぜかダウン 
技と なる。 威力は見た目以上 
に大きいので'”最後の削り” 
に最適だ。またこの技を出し 
た後はしやがみ状態と なる が、 
しやがみ状態からこの技を出 
すことはできない。 



•パー テイカルバックチョッ 
プ•バ—テイカルハンマ— 
手刀を振り上げるバ—テイカルバッ 
クチョップ。カウンタ—ヒットで相手 
を浮かせることができる。ちなみにコ 
マンド表記とは異なり' 実際は立ち状 
態から出すことは不可能だ。またバー 
ティカルハンマ—とはチョップの後に 
後述のダブルハンマ-につなぐ連携技。 
チョソプがカウンタ—ヒットなら連続 
ヒットする。 



•ダブル ハンマ— 

跳び上がりつつ振りかぶつた 
両拳を叩き降ろす技。判定は中 
段でダウン技でもある。この技 
は攻撃判定が発生するまで多少 
の時間を要するが' 跳び跳ねて 
いるモ—ションの間は' 相手の 
下段攻撃を完全に無効にすると 
いつた性質を持つている。また 
さまざまな 技から派生技と して 
連携させる こと もで きる。 


•エルボースマッシュ 

肘打ちを上から相手に叩きつ 
ける。このエルボ—スマッシュ 
といぅ技' 攻撃属性は中段のダ 
ゥン技だが、出かかりのスピ— 
ドがかなり遅いといつた欠点が 
ある。テイナには使い勝手のい 
い中段攻撃が豊富に揃つている 
ので' 使用する機会はほとんど 
ないといつていいだろう。 


•ケン カキック 

大きく踏み込み' 前方に前 M 
りを繰り出す中段判定のダウン 
技。モーシ ヨンが 大きく出か か 
りのスビ—ドは遅いが' その 分 
リーチ.威力ともに優れ、硬化 
時間も短い。絶対に必要な技と 
は言い切れないが' デフ エン シ 
ブホ—ルドで相手の攻撃を返し 
た後の攻撃の選択肢のひとつと 
して用いるといいだろう。 


• ダッシュアッパ—&ダブルアッバー 

その名の通り前進しつつ中段 
判定の アッパ— カッ トを繰り出 
す。 この技はカウンタ—ヒット 
で 相手を浮かせる効果があり' 
またし やがみ状態でヒットした 
ならば よろめかせることができ 
る。 ダブルアツパ—はダッシュ 
アツ パ—を2回繰り出す派生 
技。 最速のタイミングなら連続 
ヒツ トする。 


固有打撃技 


•ティナスペシャル まうと尻餅をつくといつた欠点 
体を反転して、臀部で相手にがあるこの技' ヒットさせれば 
飛び込む' いわゆるヒップアタ相手に最大級の屈辱を与えるこ 
ックのこと。凄そうな名前だが、とができるだろう。ボディスラ 
攻撃判定は上段で空振りしてしム失敗で暴発しがち。 要注意。 


•シヨ ルダ—タツクル 

勢いにまかせて相手に体当た 
りを ぶちかます。威力が高く' 
相手を遠くまで吹き飛ばす効果 
があり、大きく踏み込むためラ 
ウンド開始時程度の間合いでも 


問題なく使つていくことができ 
る。またジヤンビングニ—パツ 
卜がカウンタ ーヒツ トしたなら 
ば' 空中追い打ち技として用い 
ることができるぞ。 


•バック ブレインキック 

バックブレインキック。直訳 
すれば後頭部蹴り、つまりプロ 
レス技の延髄蹴りのことだ。ジ 
ャンプ系のこの技' 攻撃属性は 
残念ながら 上段 だが' 大技 だけ 
に相手をダウンさせることがで 
きる。もちろんテイナにとつて 
重要な技というわけではない 
が、プロレス好きには応えられ 
ないものがあるハズだ。 


•ナッ クルア ロー 

振り上げた拳に気合いを込め 
て' 相手の頭部めがけて殴りつ 
ける豪快な技。この技は攻撃判 
定が発生するまでにかなりの時 
間の要するぅぇ、上段攻撃とい 
う欠点がある。しかしそのモー 
シヨンは 一見の価値 あり！ 力む 
テイナの姿がなにげに可愛いナ 
イスな技 だ。 


• 口 —スピンキック 

いわゆる回転足払い。テ ィナ 
にとって数少ない下段攻撃の ひ 
とつである。さてこの技' 出か 
かりのスピードこそ早くは ない 
が、リーチは特筆すべき ものを 
持っている。またデンジ ャ—ゾ 
丨ンにおいて受け身を 取られに 
くいといった利点もある。 もち 
ろんダウンする相手に対して 追 
い打ち技として用いても いいだ 
ろう。 



























































































































T マント 

P 十 K 

タメージ 




技名^ 

エルボー•パ：クナ1クル 

ンド 

p p 

タメーシ1 

20 


コ r レ k i 


ヤメータ 


is 



技名 

ニーハンマー 

つ マンド 

K P 

タメージ 

25 




•連携 

中段判定のエルボ—はカウン 
ターヒットで浮かせ、しやがみ 
ヒットでよろめかせるティナの 
主力攻撃である。バックナック 
ルも基本的にエルボ—と性質は 
同じ。エルボ—がヒットすれば 
連続ヒツトさせることができ 
る。 2段めから3段めは連携攻 
撃。3段めの性質は二—パット 
と同じだ。 



•ジ ヤンビングニ—バット. 

二ーハンマー 

テ ィナで空中 コンボを 狙ぅた 
めに必要不可欠な技がこのジヤ 
ンビングニ—パットである。中 
段攻撃のこの技はノーマルヒツ 
卜で口 —スピンキック、カウン 
夕—ヒットでアルテイメツトコ 
ンボなどによる追い打ちを決め 


ることができる。 


ハンマ 


• 口—リングソバット 
上段判定の回“り。体を回転させるため出かか 
りは遅いが、リ—チが非常に長い。またヒットさせ 
れば必ずダウンを奪うことができる。遠距離戦で相 
手の攻轚の出かかりを溃すような感じで使えば吉。 
この枝がヒットした後に、すかさず口-スビンキツ 
クを出せば追い打ちを決めることもできる。 


は二—パット後にダブルハンマ 
I を繰り出すフオロ—用の技だ。 



•ショ— トレンジラリアット 

いかにも プロレスチックなシ 

ョートレンジ ラリアット。ダッ 

シユしつつ 腕で相手の首をひっ 

かけてなぎ 倒す豪快な技だ。さ 

てこの技、 残念ながら攻撃判定 

は上段で、 相手を浮かせること 
もできない。 こだわりがない限 

り、わざわざ 使う必要もないだ 

ろう。ダッシュ H + P 投げを狙 

つた際に 暴発するといつたこと 

も多い。！！ 


•フロント ロール 

ティナの特殊行動のひとつと 
してフロントロ—ルというもの 
が ある。これはいわゆる前転 動 
作で、 相手の懐に潜り込む ため 
の もの。しかしこの前転は やら 
れ 判定があり、回転中に中1 下 
段 攻撃されてしまうと、強制的 
に ダウンさせられてしまう。 ま 
た 回転後も硬化時間が存在す る 
ので注意が必要だ。 


特殊行動 





• バックチョップ. 

バックチョップハンマ— 
この技はパ—ティカルバック 

チョップとモ—ションがほとん 

ど同じだが' 立ち•しやがみと 

いつた状況に左右されることな 

く繰り出すことが可能といつた 

利点がある。ただしカウンタ— 

ヒットでもダウンさせることは 

できないので、注意すること。 

ハンマ—はバックチヨツプをガ 

I ド後、返し技を狙う相手に使 

お9;。 




•連携 

ジャブとはいわゆる P のこと。テ 
ィナにも P からの派生技がいくつか 

存在する。まずひとつは PK のジャ 

ブハィ キック。 上 i 上段の連続攻撃 

だが、相手をダウンさせることはで 
きない。 PP のジャブストレ—卜も 
PK と同様に上 i 上段の連続攻撃と 
なつている。マシンガンラッシュは 

PP 後に中段のチョップを繰り出す 

というもの。ヒットすれば相手を浮 

かせることができるが、 PP から連 

続ヒットしないので注意が必要だ。 


•アビ—ル 

コマンドを入力することで拳 
を 高々と突き上げるポースでア 
ピー ルすることが可能。このア 
ピ- ルは挑発を目的としたもの 
だが 、 I 応拳の部分に攻撃判定 
が 存在する。デンジャ—ゾ—ン 
で KO した後に、真下に潜り込 
め ば' このアビ—ルで追い打ち 
することもできるぞ。挑発コン 
ボ 1 ぃぃ感じ。 





































































































































技名 

J • 0 •サイクロン 

コマンド 

. P + K 

ダメージ 

65 

D 爆 • D 浮 丨 * X 



技名 

フライングメイヤー 

コマンド 

. P + K 

ダメ - ジ 

30 

D 爆 • D 浮 1 X • X 



3マンド 

(敵背後で) H + P + K 

ダメージ 

75 

D ® • D >? ! • 









枝名 

フイフシャーマンズバスター 

コマンド 

1 p 

ダメージ 

75 


D 爆 • D 浮 




枝名 

サーフボードスタイルロック 

コマント' 

H + P 2 

ダメージ 

30 

Dm • D 浮 丨 X • X 




技名 

ジャー 7 ンスープレックス 

コマンド 

(敵背後で) H + P 

タメ ージ 

65 

D 燁 D 浮 | . •>< 




受け関節技 

ディフェンシブホールド 


•投げ技 

ティナの投げ技は立ち投げ 
6 +しゃがみ投げ2の計8つあ 
るわけだが、ここでは最も強力 
なフライングメイヤーからの3 
段連続投げの注意点から説明し 
ていこう。まず一段めを決めた 
後、マイキヤラの向きが変わる 
ので、2段めの入力は相手方向 
に切り替えること。また3段め 
の入力は相手の肩に足を置くモ 
—シヨンの時に行うことであ 
る。相手がこの投げを抜けてく 
るようなら、フイツシヤーマン 
ズバスタ—や J • 〇•サイクロ 
ンなどのコマンド投げを狙うよ 
うにしよう。しやがみ投げは失 
敗しても下 P に化けるパ—スボ 
ムがお薦めだ。 


• ディフェンシブホ—ルド 

ティナのデフェンシブホ—ルドは' どれも相手の攻 
撃を正面で受けつつ反撃するといったものである 

立ち状態の相手の P 系の攻撃を受けたなら' そのま 
ま H ルボ—で反撃するストライク H ルボ—スマッシュ 
が発生する。この H ルボ—がヒットした後は相手はひ 
るんでいるので' 投げと打撃による2択攻撃などさら 
に攻める絶好のチャンスとなる。 

立ち状態の K 返しはストライクエルボ—パット：チ 
ラフィックこそ変わるがその誠意室に違いは ほとんど 
ない。あえて挙げるならエルボ—スマッシュよりも距 
離が 開くといつたところ。 

しゃがみ P 返しのダブルストラップは往復ビンタを 
繰り出すといぅもの。この後ももちろん攻めのチャン 
スといえる。 

しゃがみ K 返しはビンター発—内容的にはしゃがみ 
P 返しとほぼ同じだろぅ。 




























































































































































コマンド 

レバー1回転 H - 2 

ダ メー シ 

40 

D 爆 ，D 浮 I X - X 


コマンド 

' H 

ダメージ 

35 

D 爆 D 浮 | X » X ^ 


コマンド 

(敵 P に H 
(背後の敵 P に ) H 

ダメージ 

15+15 

D 爆 浮 | X • X 



つかみ関節技 

オフエンシブホールド 


• オフエンシブホ—ルド 

テイナのオフエンシブホ—ルドはどれも2段以上の 
連続入力型のものである。 

さて正面からの掴み関節技の中で最も有効なものは 
タツクルである。この技の掴みモ—シヨンは移動距離 
が長く、また非常に姿勢が低いため、相手の攻擊をか 
わしやすい。しかも派生技のジャイアントスイングに 
つなげれば、強烈なダメ—ジを相手に与えることがで 
きるぞ。 

入力が簡単なハンマ—スル—。この技を決めたなら 
J • 〇 • S に派生させることがセオリ—だが、あえて 
ハンマースル—で止めて背後から攻めてもいいだろぅ。 
この場合の攻め方としてはフルネルソンでもう I 度掴 
んだり、背後投げを狙うといつたところだろう。 

フルネルソンからの派生技、ドラゴンス—プレック 
スは相手方向から入力しなければならない。要注意—. 
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固有打撃技 




固有打擊技 


疲突(ハドン） 

OP 

中 

雪震撃(ラ^^ンゲ年） 

OOP 

中 ( D ) 

天突(アマツキ) ~ 

gP 


日輪脚 (ニ チリンキヤク） 


中 ( D ) 

羽蹴(ノ^37^ュ^ — 

月輪脚(ゲツリンキヤク） 

OK 

OK 

上 ( D ) 

中 ( D ) 

巧突「力芝ツキ） _ 

OP 


倉空斬刀(ソウクウサントウ) 

P+K 

上 ( D ) 

①(上段正拳突き) 

P 


忑(背擊誤拳 r 

P 

上 

①柳影刀(リュウェ_ — 

: E ： il 弾（レンタン) ~ 

— ③連刀擊(レントウゲキ) 

: a ) 箅運弾(ショウレ—ン ダ!^ 

②正拳王段蹴り 

~^P - 

-- 

PP 亡 P 

PPK 

- piT ~ 

1上^ 

上上中 ( D ) 

±±(ヨロ） 

了(足刀 It り） 

OK 

中 

②破魔椹蹴り（八マヤリゲリ） 


中下 

⑴空旋为( クラ lz ンドウ） 

OP 

中 

® 破妖难ぎ蹴り(ノ \ヨウナキゲリ） 

OPK 

中中 ( D ) 


(2 P 

下 

破邪膝概り（八ジヤヒサプリ） 

d>K 

中 ( D ) 


d>OK 

下 ( D ) 

地舁脚 T チジョラキャク 1一 

亡 QOK 

中 ( D ) 

地掃脚 ゾ 羊ヤグ） 

c ? t?K 

下 ( D ) 

表影狩旋脚(リエイシユセンキヤク） 

的 K 

下 

投げ技 + 

十字絡み(ジュぅ ジ 

叫卩※ 1 

上段 

四万技け(シホウナブ) ~ 

c > c > OP+K 

上段 

極光抱反落(キヨクコウホウタン¥ク） 

OH + P+K 

上段 

落■衝(ウクフイシヨウ) ~ 

Oc 2 ぐ P + K ~ 


自 t ノ j りヒギ TT チゲ7 


成 

_ 

山昇罱軍(シヨウつイシヨウ〉 

Otr ? O^OH + P+K ' 



0^^>^0 H + P 

派生 

~ ③取涮洛こし（イツアオトシ) ~ 



幸/[苜葙符ンシュゼ し） 

(敵しやがみ時) OH # 


義扠1ブ(ウフナゲ) ' 

(敵背後で) H + P 

上"！ 

落龍衝 (5 クョヴ7 

(敵背後で) H + P+K 

上段 

受け関節技 CTT 不フ I フジフホールト） 

柳閃軍（リユワ 1 Z ンシヨワ) 

(献 P に） H 

(背後の敵 P に) H 

上哪 

柳閃ノ j (リユ o^y F^f 

(敵 KUH ~ 

(背後の敵 K に） H 

上中旻け 

地柳季舞(ヂリュウコフシマイ) ~ 

(敵 P に) 办 h — 

(背後の敵 P に) OH 

下段受け 


(敵 KI し) OH ~ 

(背後の敵 K に) 

Tk 受け 

魷擊獲投(ソュウゲキカクトヮ) ~ 

(敵中 K に) ( Oc ? OH ) 

中段受け 

つかみ関卽技〔オフエノシフホールト） 

椐影付（ソワ丄 て フユ1 

OFT 

(前ジャンプ着地際) H 
(上ジャンプ着地際) H 
(後ジャンプ着地際) H 

上段掴み 

幻影(ゲノ丄^0 ~ 

"^>OH 

上段掴み 

表 m 雉芒 V ノフづ 

(敵宵'俊 c h 

(敵背後で) 

上段腿办 


DEAD 

QR 


注 1) 属性欄に （D) とあるものはヒット 
するとダウンさせることができます、また 
(ヨロ）とあるものはヒットすると、よろ 
けさせることができます。 

注 2) コマンド欄に〇※）のあるものは 
「抜ける」ことができます。 

※l= H + P で抜ける 
※2=H+P+K で抜ける 


■ J ユウ•八ヤプサ 



基本打撃技 


上段正拳突き(ジョウダンセイケンヅキ) 
昇旋刀(ショウセントウ） 

下段正拳突き(ゲダンセイケンツキ） 

上段廻し蹴り(ジョウダンマワシゲリ） 


足刀蹴り(ソクトウゲリ） 


下段廻し蹴り(ゲダンマワシゲリ） 


P 

~K 


2K 


OK 


上 _ 

，土 _ 


上⑼ 


宵後攻擊 


背撃裏拳(八イゲキウラケン） 

P 

上 

背擊中段手刀(八イゲキチュウダンシュトウ) 

, OP 


背撃下段手刀(八イゲキゲダンシュトウ） 

♦ P 

下 

背撃上段蹴り(八イゲキジョウダンゲリ） 

K 

1上 (□) 

背撃中段蹴り(八イゲキチュウダンゲリ） 

0 K 

! 中 

背撃下段蹴り(八イゲキゲダンゲリ） 

♦ K 

下(ヨロ） 


タウン攻擊 


奈落突き 

0 P 

ダウン攻撃 

虎&双弾 

. p 

追撃技 


シヤンフ攻擊 


進空掌(シンクウショウ） 

前 j 中 p 

中(ヨロ） 

留空掌(リュウクウショウ） 

上 J 中 p 

中(ヨロ） 

進空蹴(シンクウシュウ） 

前 J 中 K 

中 ( D ) 

留空蹴(リュウクウシュウ） 

上 J 中 K 

中の) 

進撃掌(シンゲキショウ） 

前」着地際 P 

中 ( D ) 

留撃掌(リュウゲキショウ） 

上 J 着地際 P 

中 ( D ) 

退擊掌(タイゲキショウ） 

後 J 着地際 P 

中 ( D ) 

進刺蹴(シンシシュウ） 

前 J 着地際 K 

中 ( D ) 

留刺蹴(リュウシシュウ） 

上 J 着地際 K 

中 ( D ) 

退刺蹴(タイシシュウ） 

後 J 着地際 K 

中 ( D ) 


起き上がり攻擊 


通营起きハイ车ック 

アオムケ敵足 K 

中(ヨロ） 

// 

□—キック 

// *K 

下(ヨロ） 

// 

八ィキック 

ウツフセ敵定 K 

中(ヨロ） 

// 

□—キック 

// 4 K 

下(ヨロ） 

// 

ノ「イキック- 

アオムケ敵頭 K 

中(ヨロ） 

// 

□ーキック 

// 

下(ヨロ） 

// 

八イキック 

ウッフセ敵頭 K 

中(ヨロ） 

// 

□—キッラ 

// IK 

下(ヨロ） 

簽転起きハイキツグ 

アオムケ敵足 私 K 

中(ヨロ） 

" 

□—キック 

// #K 

下(ヨロ） 

// 

八イキック ~ 

ウツフセ敵足 ♦!< 

中(ヨロ) 

// 

□一辛ッ3 

"#K 

下(ヨロ） 

// 

八イ^7^ 

’ァ^7^綱 — K 

中(ヨロ） 

// 

一 □- ■キッラ 

// #K 

下(ヨロ） 

// 

ハイキック 

ウツフセ敵頭 知 K 

中(ヨロ） 

// 

□-キッ冬 

//" #1< 

下(ヨロ） 

種車 E 起きハイキック 

アオムケ敵足 H K 

中(ヨロ) 

// 

□— #ック 

II H + K 

下(ヨロ） 

// 

ハイキック ~ 

ウツフセ瞰足 HK 

中(ヨロ） 

II 

□—キッ 5 

" H 4 K 

下(ヨロ） 

H 

~ A ィ マッグ 

アオムケ敵頭 HK 

中(ヨロ） 

" 

□ーギック 

n H 4 K 

下(ヨロ） 

// 

ハイ干ック 

ウツフセ敵頭 H K 

兩口） 

// 

□—キック 

// H 4 K 

下(ヨロ） 





















































































































1 技名 

奈落突き 

I ド 

P 

1 ^ j- i ； 

18 



後：囊刚 










W ノド j 

» K 

.ハー;■丨 

25 


コマント 

P 

% ゞ -V 

14 


3マント 

■ P 

梦メ ー■> 

20 


ント 

前 J 中 P 

|"タメ ジ 

20 












ダウン攻撃 



上ジャンプ攻撃後ジャンプ攻賴 


基本打撃技 


背後攻撃 


前ジャンプ攻撃 



























































































































































































1技名 

天突 (7 マツキ ♦ 

コマンド 

P 

ダメージ 

23 



技名 

地旋刀[チセントウ） 

コマント 

p 

夕^ L 

20 



m | 

r 地滑*，（シスヘリ） 

コマント1 

' ^ K 

タメーシ| 

23 




技名 

破幻蹴 (ハケンシュウ！ 

3マント 1 

- K 

タメージ, 

30 




技名 

F 地昇脚(チショウキャク） 

3 T ンド 

■ュ K 

ダメージ 

35 



P + K 


タメ ー i 


30 



枝名 破邪膝蹴り（ハジャヒザゲリ） 


技名 

月輪脚 (ゲツリンキャク） 

コマント] 


タメ-ジ| 

4 S 



技名 蒼空斬： Hi ソウクウザントウ） 



技 名 

日轎脚(ニチリンキヤ 7) 

:]マノト 

■ K 

ダメージ 

35 



•破突 

中段判定の肘打ち。 

出のスピ—ド等、数値上での性 
能は それなりに いいのだが、あ 
まりに リ—チが短いのと、 しや 
がみカウンタ—でヒットした場 
合、相手が吹つ飛んでダゥンし 
てしまぅ のが痛い。 しかし ハヤ 
ブサは密着戦での早い中段技に 
乏しいので' いざというときに 
はとつさに出せるようにしてお 
こう0 


•天突 

片手を斜め上方へ突き上げる、 
見るからに浮かせ技な打撃技。 
威力はそこそこにあるのだが' 
上段判定なのがなによりの欠 
点。さらにこの技だと あまり 高 
く浮かせられない。ハヤブサに 
は上段判定の浮かせ技はたくさ 
んあるので' より早く'より高 
く浮くほかの技を使おう。 


•破幻蹴 

前蹴りのょぅに上まで蹴り上げ 
るモーシヨンの浮かし技。 

この技' 天突と同じ上段判定だ 
が、実戦ではなかなか役に立つ。 
理由は2つ。1つは出の早 さ。 
ハヤブサのもつ全技のなかでも 
トップクラスの早さだ。アタリ 
も強い。もう一つは浮かす高さ。 
かなり高くまで浮かすことが可 
能だ。直接当てても浮かせられ 
る0 


•神突 

天突に似たモ—シヨンで腕を突 
き上げる、上段判定の浮かし技。 
どちらの技も引いている方の腕 
を使ぅが' ほんの少し前進する 
だけの天突と違つて、こちらは 
足を踏み出して足位置を組み替 
える。 

また威力では天突に引けをとる 
が、出の早さではこちらの方が 
上。相手を拾いやすいという点 
もポイントだ。 


• 地旋刀 

その場で くるりと 回転してかが 
み込み、相手の足元へ向けて手 
刀を叩き込む回転チョップ。発 
生は特に早くはないが' そのモ 
丨シヨンから見切られにくく' 
まつたく苦にならずに使つてい 
ける。また見た目の印象よりリ 
丨チがあるようで、多少離れた 
ところから出しても届く。これ 
で下段なのだから言うこと無し 
だ。 


•地滑り 

ひとことで言つてしまえばスラ 
ィディングなのだが、滑り込む 
までの前動作がかなりの才—バ 
丨アクシヨン。しかしこれが有 
利にも不利にも働くから不思議 
だ。 

滑り込む直前に小さくジャンプ 
するのだが' これが前ジャンプ 
攻撃に見えなくもない' という 
のがその理由。起き上がり直後 
に重ねよう。 


• 雷震撃 

前方に強く I 歩踏み込んで、片 
手で掌底を突き出す打撃技。中 
段判定。 

この技、モーシヨンが大げさな 
ので鈍そぅだが、実は出が早い。 
さらに、踏み込んでから攻撃す 
るので、おもわぬ距離から ヒツ 
卜することがあり、あなどれな 
い。後方へ吹っ飛ばすので運び 
技としても使えるぞ。 


• 日輪脚 

小さく跳んだあと、前方宙返り 
しながらかかとを落とす、浴び 
せ蹴りのよぅな動きの技。 

モーションは格好いいのだが' 
いかんせん攻撃力をもつまでが 
遅すぎる。動きも大振りなので' 
見てから反応されやすい。硬直 
も長く、使いみちは無いといえ 
るが' この技でフイニツシュす 
ると格好良く挑発効果も高い。 


• 月輪脚 

いわゆるサマ—ソルトキック 
だ。ハヤプサのもつ全打撃技の 
なかで、最高の威力を誇る。た 
だしはずしたときやガ—ドされ 
たときの隙も非常に大きいの 
で、むやみやたらに出すのは危 
険だ。また残念なことに、カウ 
ンタ—技としては発生が遅い 
が、ここぞというときの I 発と 
して頼りになる(要、先読み)。 


•蒼空斬刀 

気合と共に水平手刀を I 閃する 
チョップマニア必須の技。 
コマンドが簡単で威力も割と高 
めなのだが、上段判定なので使 
える場面がおとずれない。特別 
に発生が早いわけではなく、別 
にリ—チが長いわけでもない。 
せいぜいダッシュ投げの「四方 
投げ」を狙つて失敗したときに 
出るくらいだろう。 


•破邪膝蹴り 

中段判定の跳び膝蹴りだ。しか 
しただの膝蹴りではない。ヒッ 
卜すれば、必ず相手を浮かすこ 
とができる浮かし技なのだ。 
普通に当たつただけでは地旋刀 
や地掃脚程度の追い打ちしかで 
きないが、しやがんでいる相手 
に当たれば、月輪脚や連刀撃で 
追い打ちができるのだ。使用頻 
度の高い技だ。 


• 地昇脚 

まるでブレイクダンスでも踊つ 
ているかのよぅな動きの技で、 
ひっくり返って倒立状になって 
から蹴りを出す。そのため攻撃 
発生はかなりの遅さで' ハヤブ 
サの全打撃技のなかで最も遅い 
(起き上がり攻撃を除く)。似た 
ような動きの技がほかにあるわ 
けでもなく'これを見て引つか 
かつてくれる相手はまずいない。 


固有打撃技 
















































































































3マとド 

K 

タメ ■^シ 

20 








•空旋刀•破妖薙ぎ蹴り 
中段の回転チヨップを出すのが 
空旋刀。この技だけでも、下段 
の地旋刀との使い分けで十分役 
立つのだが、さらに空旋刀から 
中段蹴りの破妖薙ぎ蹴りを出す 
ことができる。連続して出して 
もいいし、受付時間の長さを最 
大限まで利用して、破妖薙ぎ蹴 
りを遅らせて出すのも有効な使 
い方だ。使用頻度の高い技だ。 




d 

m 

地掃堪 

S 

チソ_ 

_ 

ウキサク} 

i 

1 

しコマ 

ント 



K 


| 夕） 

ーシ 


25 




• 地掃脚 

両足を ぐるりと I 回転 させて 相 
手の足元を払ぅ下段攻撃。 

この技' 攻撃発生までの時間は 
遅いが、それを補つて余りある 
利点がある。その利点とは、姿 
勢の低さ。なんとしやがみ P に 
すら当たらない。実はリ—チも 
かなりあるので、 ぺース を取り 
戻すのに大活躍する。その場ダ 
ウンなので DZ で使うとさらに 
効果的だ。 


•連携 

ハヤブサのもつ P スタ—卜の派 
生技は、最大3発まで。 

最後を水平チョップで締める 
「連刀撃」は、相手の状態に関 
係なく最後まで連続して入る連 
続技だ。しかも最後の手刀(中 
段)がしやがんでいるところに 
当たれば(しやがみひるみ)に 
なる。 

p pi 膝といく「昇連弾」は空 
中コンボの基本型。連刀撃の手 
刀よりこちらの膝の方が出は遅 
いが、威力がある。しかし空中 
以外では PP から膝が連続にな 

らなしぞ。 •足刀蹴り.破魔槍蹴り 

中段蹴りからスラィディング系 
の下段攻撃を繰り出す2段構ぇ 
の技。カウンタ—で当たれば一 
打目でふつとびダウンする。 

中 i 下' それも中段蹴りからス 
夕—卜して いるのでなかなか強 
力。足刀蹴りのあとなにも出さ 
ないとか、一瞬遅らせて出すな 
どタイミングをずらすといい。 


• 裏影狩旋脚 

立つたまま突然足元を払ぅ下段 
技。体をひねりながら足払いを 
出すわけだが、立ちポ—ズから 
いきなり出るので見切られにく 
い。 しかし 本当の利点は' 自分 
が立ち状態でもしゃがみ状態で 
も関係なくコマンド入力できる 
ところ だ。したがつて地旋刀を 
絡めた連携で' ず—つと下段を 
攻撃し続ける こと も可能だ。 




































































































































技名 

1 極光抱反落1_キ3クコウホウタンラク） 


3マンド1 

H + P+K 

ダ，-ジ1 

45 

D ** • Di ? 1 :-X 


コマンド 

■ H + P + K 

ダメ ー> 

10+65 

D3■D# 1 ■ • 


3 マンド f ； - , r P 

タメーシ _ 55 

Dti - D;? [ 



枝名 貞 S 萆(ンヨウライシ]ウ） 


コマント 

-■ : P + K 

タメージ 

65 

Dk |- D 3 | , * X 




技名 十字絡み f ジユウジカ'ラミ L 令 


11マ - V ド 

H+P 

タメ 

50 

Dti * D ;? | • 




技名 

Silt 力7イタチ| 

3マンド 


タメ ー.'; 1 

^+50 

D 馑 • D 泽 I • X 



技名 

飯網落としイ•ソナオトシ 

3 マント* 

仁中 H + P+K 


10+40 

DJ »* D >? 1 • X 









68 


投げ技 


•投げ技 

ハヤブサは投げキャラだ。その証拠に投 
げ技が豊富にある。 

「四方投げ」はダッシュ投げ。少し離れた 
ところから投げにいくときはこれだ。返 
し技用、と覚えよう。これ以外では、投 
げ間合いが若干広く威力も高い「落雷衝」 
を使つていけばいいのだが、 DZ まで運 
んでいけそうなら「首切り投げ」で放り 
投げる。隙が大きく投げ確定' という技 
をガ— ドしたら、 3段投げの「飯綱落と 
し」をここぞとばかりに叩き込むのだ。 
背後投げの「落龍衝」は単発ながら飯綱 
落としと同じ超威力。しやがみ投げも重 
要だぞ。 


























































































































技名 

地柳脚舞(チリュウアシノマイ> 

3マン f 

(敵 K に)厂 H 
(背後の敵 K •に卜 H 

ダメージ 

D 

D 嫌‘ D 浮 1 X-X 



タメージ 


(酌背後で）•： H 
(敵背後で ）：： -H 


55 


D 爆 • 浮 


• X 


コマンド 

二：^] H 

ダメ-ジ」 

0 

Dli - D ；? 1 X - X 


3マンド 
ヂ 〆 ジ 


IIR シャンプ 
I上シャンブ 
I後シャンブ SB^fcElH 




X >C 


コ■ネンド 

(敵 P に卜 . 'H 
{背後の敢 P に丨 

タメージ 

0 

D 燸 • D 浮 1 X • X 


コマンド 1 

(敵 KQH 
(背後の激 K に} H 

ダメージ 

35 

D 1 |‘D 浮 1 X.X 


D マン F 

(敵 P に 1 H 
(背後の敵 P に ) H 

ダメージ 

25 

Dti • D 浮 | X • X 


つかみ関節技 

オフエンシブホールド 


• ディフェンシブホ—ルド 
「柳閃掌」「柳閃刀」は立ちの打撃技をと 
るホ—ルドで' これはそれなりに多用す 
ることになる。例えば隙の大きい技をガ 
I ドされたあと' 相手が打撃技で反撃し 
てくるな' と思つたらホ—ルドボタンを 
連打しておく。もしここで相手の反撃が 
遅れたら'ホ—ルドが成功するわけだ。 
しかし大技ガード後は投げがセオリ—な 
ので' いまのはあくまで一例にすぎない、 
といぅのをお忘れなく。「地柳拳舞」は下 

段の P 系の技を受け流す。成功すると背 

後に回れるが、大技は入らないので贅沢 

しないこと。「地柳脚舞」は相手をよろめ 

かすことができ' このあと破邪膝蹴り i 

月輪脚とはいるのでなかなか強力だ。 

「蹴撃獲投」は中段判定のキック専用のホ 

I ルドだ。決まるとキヤプチュードで投 

げ'大ダメ—ジをあたえられる。 



•オフェンシブホ—ルド 
ハヤブサは投げだけでなく'才 
フェンシブホ—ルドも強力だ。 
「槍影狩」は' つかんだあとわ 
き固めを極めてダメ—ジをあた 
えるだけの' なんの派生もない 
技なので' 無理して使っていく 
ほどの価値はない。威力は35と 
そこそこに高いのだが' これを 
使うより'「幻影」を狙ってい 
ったほうがはるかに有効だ。 
冒頭の(強力なオフェンシブホ 
丨 ルド)とはこの「幻影」のこ 
とで、少し離れた間合いで(置 
いておく)ようにして出してお 
く。つかみが成功すると相手の 
頭をつかんだまま倒立するよう 
な動きで背後へ回り' 後ろから 
攻撃をすることができる。恐る 
べきは、すぐにダッシュで近づ 
けば「落龍衝」がはいってしま 
うところだ。 

「裏雷薙ぎ」は(出の遅い投げ) 
と同じようなものなので' 無理 
に狙う必要なし。 












































































固有打擊技 

技名 

コマンド 

属性 

固有打擊技 

ソーク • クラブ 


上 (D) 

① ティーソークトロン 

OP 

中 

②ダブルソーク 

d > P<pP 

中中 (D) 

②エルボーヒールキック 

亡 PK 

中上 (□) 

ティー*ソーク_ラーン 

OOP 

中 (□) 

ディ—ソークボン 

< pP 

中 (□) 

①ティー•カウ‘卜□ン 

ぐ K 

中 

②二ースピンキック 

OKK 

中中 (D) 

テッ_ラーン 

C?K 

下 

スピニングヒールキック 

〇⑽ K 

中 (D) 

スピニングミドルキック 

H + K 

中 (D) 

ツイスターアッパー 

O^OH + P+K 

中 (□) 

カウ* □イ 

0 OK 

^(D) 

ヘルニードル 

分 (or ク) P 

中 

① スウエイブ □一 

CP 

上 

取ジャブ） 

p 

上 

①(ターンナックル） 

p 

上 

②ジャブ • ハイキック 

PK 

上上(ヨロ） 

②ジャブ•ストレート 

PP 

上上 

③パルカンライジングニー 

PPK 

上上上 (D) 

③バルカンニーキック 

PPOK 

上上中 

④ダンシングラッシュ 

PPOKK 

上上中中 (□) 

③ パルカンエルボー 

PPP 

上上上(ヨロ） 

③バルカンエッジ 

PPOP 

上上中 

④ジエノサイドラッシュ 

PPOPK 

上上中上 (□) 

④デビルズラッシュ 

PPOPOP 

上上中中 (□) 

④ ブラッディラッシュ 

PPOPP 

上上中上(ヨロ） 

ライジングヒールキック 

OK 

±(D) 

① (ァッパー) 

2 P 

中 

②へルスマッシュ 

^ Pi=>P 

中中 

&へ，!> • スマッシュ 

2POPP 

中中中 (□) 

フライングニーキック 

O^P + K 

上 1 D ) 

投げ技 

ワイルドス□— 

H + P ※ 1 

上段 

ゴッコーディーカウ 

00 P + K 

上段 

ヒーストフアン グ 

<^%P + K 

上段 

ネックハンティング~ 

(敵背後で) H + P 

上段 

受け関節技（ディフヱンシブホールド 丁 

エルボーカウンター 

(敵 P に) H 
(背後の敵 P に) H 

上中受け 

二ー カウンター 

(敵 K に) H 

(背後の敵 K に) H 

上中受け 

パンチスルー 

(敵 P に) OH 
(背後の敵 P に.) OH 

下段受け 

キックスルー 

(敵 K に) OH 

(背後の敵 K に) OH 

下段受け 

つかみ関節技ほフェジ ^ ホールド ) ~ 

テイーカウ*コーン 

OH 

(前ジャンプ着地際) H 
(上ジャンプ着地際) H 
(後ジャンプ着地際) H 

上段掴み 

フォワードトラップ~ 

的 H 

上段掴み 

TJ パこ 7 ス下ラッフ 


上段掴み 

へッドクラッシュ 

(敵背後で)ゥ H 
(敵背後で)呤呤 H 

上段掴み 

(敵背後で) OH 




注 1) 属性攔に （D) とあるものはヒット 
するとダウンさせることができます、また 
(ヨロ）とあるものはヒットすると、よろ 
けさせることができます。 

注 2) コマンド欄にぐ※）のあるものは 
「抜ける」ことができます。 

※l= H + P で抜ける 
※2=H+P+K で抜ける 

7 >- 


基本打撃技 


DEADA 

ORL 




_ 一 

じド I ■属性 


ジャブ 

"P - 


ァッパー 

UP 


□—ナックル 

OP 


八イキック 

K 

上 (D) 

ミドルキック 

<bK 


□—キック 

OK 

下 

背後攻擊 

ターンナックル 

P 

上 

ターンエルボー 

OP 

中 

ターン□ーナックル 

+ P 

下 

ターンヒールキック 

K 

上 (D) 

ターンアッパーキック 

OK 

中 

ターン□ースピンキック 

暑 K 

下(ヨロ） 

ダウン攻擊 

フツトスタンプ 

「仓 K 

ダウン攻撃 

ヴイルドヒール 

r^iK 

li 撃技 

ジャンプ攻擊 

リ プダウンブロ— 

前 J 中 p 

中(ヨロ） 

エアダウンブ□一 

上 J 中 p 

中(ヨロ） 

リーブサイドキック 

前 J 中 K 

中 (□) 

エアサイドキック 

jTj^k 

中 (□) 

フォワードステップエルボー 

前 J# 地際 P 

中 (D) 

ス亍ップエル Ttf 一 

上 J 着地際 P 

中 (□) 

フェイントエルボー 

後 J 着地際 P 

上 (□) 

フォワードステップニー 

前 J 着地際 K 

中 (D) 

ステップニーキック 

上 J 着地際 K 

中 (□) 

フェイントミドルスピン 

,後 J 着地際 K 

1^(5) 

起き上がり攻擊 

通常起き八イキック 

アオムケ敵足 K 

中(ヨロ） 

// □—キック 

II 4-K 

下(ヨロ） 

" 八イキック 

ウツフセ敵足 K 

中 (ヨロ） 

// □—キック 

// ♦K 

下(ヨロ） 

II 八イキック 

アオムケ敵頭 K 

中(ヨロ） 

〃 □— キック 

II *K 

下(ヨロ） 

" 八イキック 

ウツフセ敵頭 K 

中(ヨロ） 

// □— キック 

// 4K 

下(ヨロ） 

後^き八イキック 

アオムケ敵足 

中 (ヨロ） 

II □— 丰ック 

// 'K 

下(ヨロ） 

" ハイキック 

ウツフセ敵足 

中(ヨロ） 

// Q— 年ッ'ク 

II #K 

下(ヨロ） 

II ハ棘ンラ 

アオムケ敵頭 K 

中(ヨロ） 

// □— 丰ック 

it #K 

下(ヨロ） 

II ハ為ッ？ 7 

ラッフ if 敵頭 

中(ヨロ） 

// □—ギッグ 

// #K 

下(ヨロ） 

提転起きハ彳キック 

アオムケ敵足 HK 

中(ヨロ） 

II □— キック 

II H*K 

下(ヨロ） 

II ハイ丰ック 

ウツフセ敵足 HK 

中(ヨロ） 

II □— キック 

// H + K 

1 下(ヨロ） 

II ハィ>ッ多 

5 オムケ敵頭 HK 

中 - (ョ □) 

// □— キック 

// —H 暑 K 

下(ヨロ） 

II ハイ丰ッラ 

ウツフセ敵頭 HK 

中(ヨロ） 

// □一年ック 

// H 辠 K 

.下(ヨロ） 



























































































































前」中 P 

ダメー シ 

20 




技名 

ジャブ 

コマンド 

P 

ダメージ 

10 



ロー ナックル 


コマンド : K 

ダメージ〔 25 



ェ ルボ- 


コマンド 

前」 着地際 p 

ダメージ 

30 


コマンド 


ダメージ 


前 J 中 K 


30 




技名_ワイルド ヒール 


コマンド 

K 

タメージ 

10 





コマンド 

後 J 着地際 K 

ダメージ 

35 


コマンド 

後」着地際 p 

ダメージ 

28 



技名〔 ステップエルボー 


コマンド 

上」着地際 P 

タメ〜 2 

30 





基本打撃技 


前ジャンプ攻撃 上ジャンプ攻撃 後ジャンプ攻撃 



背後攻撃 


ダウン攻撃 

























































































































































































コマンド 

■ , K 

ダメ-ジ 

30 





H アイ 


ソーク•ポン 


両手で上から叩きつける中 
段攻撃。発生が少し遅いのが 
難だが、モ—シヨンの関係か 
ら、相手の下段攻撃に対して 
非常に強い。 

しかしこの技が最も有効な 
のは空中コンボだ。いきなり 
地面に叩きつけるため非常に 
受け身を取りにくい。デンジ 
ヤ—ゾ—ンで効果極大。 




•スピ ニングミドルキック 
スピニングヒールキックと 
同様の中段回し蹴り。発生が 
1フレ—ム遅いものの効果が 
10フレームも短い。ダメ—ジ 
も大きいのでスピニングヒー 
ルキックよりも使い勝手のい 
い技である。ただしリーチが 
短いので近距離での単発使用 
が主となる。硬化の短い技で 
相手を固めておき' 反撃を誘 
つてカウンタ—を狙おう。 


属性 


中{£ 


蠢 




• カウ •PV 

ダッシュ膝蹴り。ティ—. 
カウ.トロンとは違ぅ形態の 
膝で' カウンタ—ならば相手 
は高く浮くのでぜひ狙つてい 
きたいところではある。 

硬化が長いため繰り出すと 
きはツイスタ—アツパ—同様 
リスクがあるが' 決まつたと 
きの見返りを考えればこれは 
しようがないだろう。 



•ツイ スタ—アツパ— 

真上に伸び上がるアツパ— 
カツト。空中コンボに使える 
るが' 近距離でいきなり出す 
のもいい。といぅのも、この 
技は I 瞬しゃがむため' 相手 
の上•中段攻撃をかわしなが 
らカウンターヒツトすること 
が非常に多いのだ。ただし硬 
化はとても長いので、ガ—ド 
されたら反撃必至。覚悟して 
おこぅ。入れば大ダウン安定。 


• テッ•ラーン 

ザックの固有技としては唯 
I の下段攻撃。技自体は口 — 
キックなのだが、実は発生ス 
ピ—ド、硬化面での性能は基 
本打撃技の口—キックのほぅ 
が高い。この技の長所はダメ 
—ジが少し高い点のみ。 

そのため' 下段を狙つて削 
る技としては口—キック' 及 
び口—ナツクルを使い分けて 
いつたほうがいいだろう。 


肘攻撃、テ' 


ソーク 


トロンからの連携。肘は発生 
も早く使いやすい技だ。 

ダブルソークはティ—•ソ 
—ク•ボンへの連携で' 肘が 
カウンタ—もしくは相手がし 
やがみならばつながる。デン 
ジヤ—ゾーンでの空中コンボ 
に使うのがやはり有効。ヒ— 
ルキックはノーマルヒツトで 
もつながる。 


•ティ— •ソーク•ラーン 

ソーク•クラブに似た技だ 
が' こちらのほぅがダメ—ジ 
が高く'なおかつ中段攻撃で 
ある。それに加え' ソ—ク • 
クラブよりも発生が2フレー 
ム早いため、ソーク•クラブ 
よりも格段に使いやすい技で 
ある。 

中間距離から切り込むのに 
適した技といえるだろう。 


•ティ—•カウ•トロン 

二—スピンキック 
膝蹴りから回し蹴りへの連 

携〇ティ—•カウ•トロンは 

カウンタ—ならば相手を浮か 

せる性質があるため、相手が 

しやがんでいたり' カウンタ 

丨ヒッ トすれば二—スピンキ 

ックまで連続になる。 

ノー マル ヒツト 時はつなが 

らず' また二—スピンには返 

し技があるが、出すときは決 

め打ちしたほうがいい。 



•スピ ニングヒールキック 

ひとことでいえば中段回し 
蹴り。硬化は長いものの、リ 
丨チが非常に長く'ダメ—ジ 
も高い。これらの長所を生か 
した使い方を考えていこぅ。 

狙い目の一つがディフェン 
シブホ—ルドの後。相手の下 
段攻撃を取るパンチスル—' 
キックスル—の後にすぐこれ 
を出せば必ずヒツトする。 



• ソーク•クラブ 

突き上げるよぅな肘攻撃。 
リ—チはそこそこあるが発生 
が少しばかり遅く'また上段 
攻撃であるため意外に使い X 
ころの難しい技である。 

ヒッ トすればダウンを奪ぅ 
ことができるが' これを出す 
なら〇〇を出したほうが…： 
という状況が多いため、総合 
的に使用頻度の低い技になる 
と思われる。 


固有打撃技 




































































































































技：£ 


■卜 ■ 

r f • 

う 

~ 4D 







•ライジングヒールキック 

エルボ—ヒールキック、ジ 
エノサイドラッシュのラスト 
の K と同じ技である。そこそ 
こ使えそうだが' 上段技で' 
かつリ—チも短いため、これ 
を使うなら基本打擊技の K の 
ほうがよい。 

しかし この技ならではの特 
典もある。カウンタ—ヒツト 
すれば高く浮かせることがで 
きるのだ。 


• 連携 

基本打撃技でぁるアッパ— 
からの 連携技。 アッパ—で浮 
かせることができればヘル. 
スマッシュまで当然つながる 
が' この技で叩きつけてしま 
ぅためヘブン•スマッシュは 
入らない。ヘブン.スマツシ 
ュは浮かせ技なので、ガード 
されたときの保険といつたと 
ころか。しかし硬化が大きい 
のでどこで止めるか^ g 題だ。 


•連携 

ザックの P からの連携は実 
に多彩だ。これらの中で使え 
るのがバルカンエッジとバル 
カンニ—キックで、常にここ 
までは連続になる。 

ジェノサイドラッシュは P 
P から エル ボーヒ I ルキック 
への連携だが、この ヒー ルキ 
ックは発生が3フレ—ム遅い 
ため連続にならない。注意。 

デンジャ—ゾーンではやは 
り叩きつけのあるデビルズラ 
ツシュ が有効である。 

バルカンライジングニ—は 
デンジヤ—浮かせになら入る。 


•ヘル ニ—ドル 

上から时を叩きつける中段 
攻撃。ティ— •ソ—ク•ボン 
ほど下まで判定はないが、し 
やがんだ相手に当てればしや 
がみよろけの状態にさせるこ 
とができる。 

入力法はレバ—方向で2通 
りあるが' どちらで出しても 
技に違いはない。 


•フライング ニ—キック 

バルカンライジングニ— の 
ラストの跳び膝蹴りに似た 単 
発の蹴り技。ダメ—ジは45 と 
非常に高く、ぜひ決めたい と 
ころだが' とてつもなく 大振 
りで' しかも上段技なので ま 
ず当たってくれない。趣味の 
技として試みるのは悪くない 
かもしれない。 

デンジヤ—ゾーンでの浮か 
せにすぐ出せば一応入る。 



•フヱィクロ —ル 

特殊行動といぅカテゴリ— 
に入る技の多くは使えない 
が' この技も同じく、|種の 
自爆技である。見た目はソ— 
ク•クラブのよぅに回転し な 
がら相手方向に踏み込むが、 
そのまま回るだけで何も行動 
は起こさない。相手の H をす 
かしても、硬化があるため 結 
司フィフティ だ。 






























































































































































3 マンド 

(敵 P に)-) H 

(腎後の敵 P に) 

ダメ-ジ 

0 

DiS • D 浮 1 X ■ X 







•投げ技 

投げ技の中でぜひオススメし 
たいのがビーストフアングだ。 
間合いはゴツ . n — ティー •力 
ウより僅かに狭いものの' コマ 
ンドの関係上ホパーするし、化 
ける技が口—ナツクルなので非 
常に重宝する。また' カウンタ 
I 時は65ダメージにそのまま倍 
率がかかるためゴツ • コ|•テ 
ィー•カウよりもダメージは高 
くなる。 

ワィルドスロ—は地面に叩き 
つけ' かつ比較的受け身を取り 

にくいためデンジヤ|ゾ I ンで 

の使用が有効。追い打ちは口 — 

キックくらいしか入らないが' 

単純にダメ—ジが増加するのは 

大きい。 




•デイフ I ンシブホールド 

デイフェンシブ ホー ルドは相 
手の技によつてこちらの技も変 
わるので、特定の技は狙いにく 
い。狙いどころは相手の連携や 
起き上がり蹴りなど様々だが、 
いずれにせよ「読み」といぅ要 
素が入るため確信を持って繰り 
出せる状況は少ないといえるだ 
ろ-つ。 

相手の立ち技をつかんだとき 
のエルボ—カウンタ—、及び二 
—カウンターはダメージを与え 
てその後の状態は五分五分にな 
る0 

I 方相手のしゃがみ技に対す 
るデイフェンシブホ—ルドのパ 
ンチスル—とキックスル—は、 
ダメージはないが23フレーム間 
ザック側だけが動ける時間があ 
る。この間にぶち込む技として 
はスピニングヒ—ルキックがい 
い。相手の背後を取った上に23 
フレ—ムとなれぱいろいろと決 
めら れそうだが、間合いが大き 
く離れて しまうため 他にいい技 
がないのである。 



投げ技 


受け関節技 

ディフェンシブホールド 



















































































技名 

ティー•カウ•コーン 

コマンド 

(前ジャンプ着地際 ) H 
(上ジャンプ着地際 ) H 
(後ジャンプ着地際 ) H 

ダメ-ジ 

40 


D 爆 • D 浮 X . X 


かすみ 



評価： ☆ 

たとえ：ざるソバにごまだれ 


備考：胸が飛び抜けて大きい分、 
多少の大きさでは高い評価はあげ 
られない。調和の美。 



評価： ☆☆☆☆☆ 

たとえ：ガンバリスト、テイナ 
備考：ヒップを用いた技があるた 
め、筋肉に八リがある。使い込ま 
れていい感じイ〜。 


レイ•フアン 



評価： ☆☆☆ 

たとえ：アイスコーヒーでオー 
ヤンフイフイ 

備考：基本的にダボついたコス 
チュームのためラインが分かりに 
くし、。ボディコン希望。 


移転しても「内神田変隊」 

シ■モネ■夕 — K . ih トアノ 


皆さん' お久しぶり•ゲ— 
メスト本誌で幾度か連載され 
ていた「シ—モネ—夕—ズ」 
が、このデトアラムックの場 
を借りて、深い意味もなく再 
び復活しました。 

さて' デトアラに関連して 
シ—モネ—夕—ズが動くとす 
れば' やはり女キャラの「胸」 
に注目…。といきたいところ 
だが、あまりにも妥当過ぎる 
ので' ここでは「尻」に重き 
を置くことにした。 

本誌で最後に掲載したシ— 
モネ—夕—ズを見れば、そち 
らのほうが、妥当過ぎるかも 
しれないが…。 

でも' それを知つている人 
は心配しないでくれ。今回は 
純生 (？) に、女キャラ3人 
の「尻」を正当 (？) に評価 
するだけ。下品なものは、何 
一つとしてない。そもそもシ 
I モネ—夕—ズ=パカとか下 
品とかいつたイメ—ジが、あ 
る程度あること自体、関係者 
は心良く思つていないのだ。 
だから、これから本誌に登場 
することがあつても' 間違つ 
てもそういうイメ—ジで見な 
いよう、読者諸君には念を押 
しておく。 



つかみ関節技 

オフエンシフホールド 



•オフ H ンシブホ—ルド 

オフェンシブホ—ルドはわか 
りやすくいえば H ボタンを使つ 
た、スカリポ—ズのあるコマン 
ド投げである。 

ザックには上段の オフ H ンシ 
ブホールドしかなく、 その実投 
げ技のほうが基本技に化けるぶ 
ん使い勝手はいい。 

オフ H ンシブホ—ルドの中で 
使いやすいのはティ—•カウ. 
コーンだろう。 

フオワードトラップは ダメー 
ジが〇で相手にスキを作るとい 
う、ディフェンシブホ—ルドの 
パンチスル—、キックスル—に 
似た技で、その後はいる技はや 
はりスピニングヒールキックが 
ベスト。相手が こちらを 向いて 
いるのですぐに入力しなくては 
入らない。 

リバ—ストラップは相手の背 

後を取る技で、その後背後投げ 

が確定する。入力が少し難しい 

が' オフ H ンシブホ—ルドを使 

うなら、できるだけこれを狙つ 

ていきたいところだ。 



胸だけにこだわつて 
ど 5する よ！ 





















































固有打撃技 

1技名 

[コマンド 

1 屑性 

固有打擊技 

①(順歩捶） 

p 

上 

②連捶(レンスイ） 

pp 

上上 

①(丹鳳朝陽） 

勺 p 

中 

②虎蹲山(コソンザン） 

^p(^p) 

中中 

虎抱頭(コホウトウ） 


上(口） 

撑掌（トウショウ） 

h>p 

± 

盤肘(バンチュウ） 

op 

中 

懐抱頑石(カイホウガンセキ） 

ぐ p 

中 

挑領(チョウリョウ） 


中 (D) 

単把(タンパ） 

0 op 

中 

虎蹲山(コソンサン） 

oqp 

中 

箭疾歩(センシッポ） 

〇ゥ HP 

中 (D) 

虎撲把(コボク八） 

P + K 

中 (□) 

膽捉把(ヨウソク八） 

(^OP) 

中 (□) 

烏半擺頭(ウギュウハイトウ） 

(⑽ P) 

中 (D) 

双把(ソウ八） 

OOP + K 

中 (D) 

捶(ザンスイ） 

OP + K 

中 (D) 

②鶏子栽肩(ヨウシサイケン） 

OP + K(OOP) 

中中 (D) 

搨把（トウ八） 

H + P + K 

上 (D) 

①(弾腿） 


中 

(2) 蛇出洞(ジヤシュツドウ） 

OKP 

中中 (D) 

半旋風(八ンセンプ~ 


了 (D) 

旋風脚(センプウキヤク） 

OK 

上 (D) 

転身後蹴腿(テンシンコウシュウタイ） 

DK 

中 (D) 

側踹脚(ソラタンキヤク） 


上 (D) 

双飛脚(ソウヒキヤク） 

H + K 

上 (□) 

前掃腿(ぜ ンソウタイ） 

OH + K 

下 (□) 

投け技 

干字裹横(ジユウジカオウ） 

H + P ※1 

上段 

雲閉日月把(ウンペイニチゲツ八） 

(OOH + P + K) 

上段 

硬開二皇鎖(コウカイサンオウサ） 

( OOt ? P ) 

上段 

(シンイ■八 r 

OH + P 

上段 

虎擺尾(コ八イビ)~ 

( 較 ) H + 厂 

上段 


フェンシブ : ホール FT 


游(サ心ュ） 

(敵 P に ) H 

(背後の敵 P に ) H 

上中受け 

搂■□うシュ） 

(敵 K に ) H 

(背後の敵 K に ) H 

上中受け 

掛手(カシュ) 

(敵 P に ) GH 

(背後の敵 P に) OH 

下段受け 

勾掛(コウカ)~ 

(敵 K に) OH ~ 

(背後の敵 K に )^>H 

下段受け 

龍調膀(リュウチョウボウ)~ 

(敵甲 K に) ( OOOH ) 

中段受け 

つかみ関節技(オフエンシブ•ホールド) 

了土手!ノ’ッジュ） 

0 H 

(前ジャンプ着地際 ) H 
(上ジャンプ着地際 ) H 
(後ジャンプ着地際 ) H 

上段掴み 

揪腿(シュウタイ）^ 

如 H 

上段掴み 

辻手(アッシュ） 

(敵背後で ) OH 

(敵背後で) ( OOH ) 

上段掴み 


注 1) 属性攔に （□) とあるものはヒット 
するとダウンさせることができます、また 
(ヨロ）とあるものはヒットすると、よろ 
けさせることができます。 

注 2) コマンド欄に〇※）のあるものは 
「抜ける」ことができます。 

※ l = h + p で抜ける 
※2= H + P + K で抜ける 


ゲン•フー 


基本打撃技 


技名 コマンド _ ，两性 

基本打擊技 


順歩捶(ジュンホスイ） p r 卜 


丹鳳朝陽(タンホウチョウヨウ） 

P 

中 

崩捶(ホウスイ） 

OP 

下 

高弾腿(コウダンタイ） 

K 

上 (D) 

弾腿(ダンタイ） 

OK 

中 

斧刃脚(フジンキャク） 

GK 

下 

背後攻擊 

転身崩捶(テンシンホウスイ） 

P 

上 

転身挑領(テンシンチョウリョウ） 

OP 

中 

転身下崩捶(テンシンカホウスイ） 

♦ P 

下 

転身蹴腿(テンシンシュウタイ） 

K 

上の） 

後蹴腿(コウシュウタイ） 

OK 


転身下蹬脚(テンシンカトウキャク） 

暑 K 

下(ヨロ） 

ダウン攻擊 

落地撑掌(ラクチトウショウ） 

OP 

ダウン攻撃 

地撑掌(チトウショウ） 

OP 

fil 擊技 

ジャンプ攻擊 

中空上歩捶(チュウクウジョウホスイ） 

前」中 P 

中(ヨロ） 

中空順歩捶(チュウクウジュンホスイ） 

上 J 中 P 

中(ヨロ） 

中空蹬脚(チュウクウトウキャク） 

前 J 中 K 

中 (D) 

中空落蹬脚(チュウクウラクトウキャク） 

上 J 中 K 

中 (D) 

飛躍搨把(ヒヤクトウ八） 

前 ■」 着地際 P 

上 (D) 

跳躍搨把(チョウヤクトウ八） 

上 J 着地際 P 

上 (D1 

退身搨把(タイシントウ八） 

後 J 着地際 P 

上の） 

飛躍掃腿(ヒヤクソウタイ） 

前 J 着地際 K 

下の) 

跳躍掃腿(チョウヤクソウタイ） 

上 J 着地際 K 

下 (D) 

退身掃腿(タイシンソウタイ） 

後 J 着地際 K 

下 (D) 

起き上がり攻擊 

通常起き八イキック 

アオムケ敵足 K 

中(ヨロ） 

" □ーギック 

" 4K 

下(ヨロ） 

" 八イキック 

ウツフセ敵足 K 

中(ヨロ） 

// □—キック 

// 4K 

下(ヨロ） 

") V イ％ック 

アオムケ敵頭 K 

中(ヨロ） 

// □一丰ック 

II 4K 

下(ヨロ） 

" 八ィ#ック 

ウツフセ敵頭 K 

中(ヨロ） 

// □— キック 

" 4K 

下(ヨロ） 

獲転起き八イキック 

アオムケ敵足如 K 

中(ヨロ） 

// □ー キック 

" #K 

下(ヨロ） 

八ィキック ~ 

ウツフセ敵足令 K 

中(ヨロ） 

// n —ギッグ 

// 4-K 

下(ヨロ） 

一" 一 - 

アオムケ敵頭 K 

译(ヨロ） 

~~ ッ ~ 


下(ヨロ） 

一 II パィキ、 ~ 

ウツフセ敵頭 如 K 

中 (3 口). 

// □— ギッグ 

// #K 

下(ヨロ) 

横軲起さ八イキック ~ 

アオムケ敵足 HK 

中(ヨロ） 

// □— ギック 

H H*K 

下(ヨロ） 

~77~ 八ィキック ~ 

ウツフセ敵足 HK 

中(ヨロ) 

// □ー ギック 

// H4K 

下(ヨロ) 

~丁 1 ~~ ハイキック 

アオ厶ヶ敵 S 貝 HK 

中(白口） 

// □— ギック— 

// H4K 

下(ヨロ) 

n ッラー 

ゥツフ t 敵 S 貝 HK 

^13 口） 

— "□— ギック ~ 

n H4K 

下(ヨロ） 
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転身蹴腿(テンシンシュウ タイ) 


コマンド 

K 

ダメージ 

30 



技名 

飛躍榻把(ヒヤクトウ ハ） 

つマンド 

前 J 着地際 P 

ダメージ 

30 



技名 

跳躍掃腿(チョウヤクソウタイ} 

コマンド 

~上 J * 地除 K 

ダメージ 

25 




齡 

8 


^mm 


技《 

译、(フ ジン キヤク} 


r j 

技名 

彈腿 (ダン タイ） 


コマンド 

(orrvorA) K 

コマンド 

\K 

ダメージ 

25 


ダメージ 

25 


技名 

中空落3登脚(チュウクウラクトウキャク) 

コマンド 

上 J^K 

ダメ ジ 

30 



技名 

跳通薄把(チ 3 ウャクトウハ> 

コマンド 

上 j # Wp 

ダメージ 

30 


技名 

中空 順歩棰 |チ i ウクウジ i ンホスイ） 

□マンド. 

上」申 P 

タメー ジ 

20 



後ジャンプ攻撃 


ダウン攻撃 


前ジャンプ攻撃 上ジャンプ攻撃 





































































































































































































































虎蹲山(コソンザン J 

3マン K 

こ マ! P 

ダメージ 

22 




麻 


箭疾歩（センシノポ） 


3マンド 


HP 


IT- 



技名 

虎樓把(コボクハ} 

3マンド 

P + K 

ダメージ 

30 





• 盤肘 

中段技の中では最も出が早い 
技。屈んでいる相手に当てると 
よろけさせることができる。よ 
ろけから回復することはこのゲ 
丨ムでは難しいため' この肘系 
は重要な位置を占めているとい 
える。 

発生が立ち P 並みに早いので 
数多く使つていきたいのだが、 
悲しいかなリ—チがない。割り 
こみに単発で出そう。 


• 懐抱頑石 

c > p で相手の攻撃を止めた後 
に盤肘を出してもほとんど空振 
りしてしまう ので' そのような 
ときにはこの技を出していこ 
ラ0 

リ—チが長くなる反面、出る 
までと硬直は長くなつてしま 
う。その他の能力は盤肘と変わ 
らない。 

この技よりも弾腿を使うべき 
場面のほうが多いかも。 


•桃領 

屈んでいる状態からでしか出 
すことができないがその分性能 
は高い。発生' ダメ—ジを見る 
ことでも分かるだろぅ。 

相手の上段攻撃を屈んでかわ 
した後、 〇〇.を 出した後に使つ 
ていくのが基本となるぞ。ぅま 
くカウンタ—で当てていきたい 
ところだ。 

立ち P との性能の差をしつか 
り把握しておこう。 


•単把 

発生も早く'リ—チもそこそ 
こあるからゲンフ—のメインと 
なつていく技。割りこみに、連 
携に、浮かせた後の追いぅちに、 
とあらゆる場面で使つていくこ 
とが可能である。 

見た目に突進力に優れている 
ようで あるが、実は そこまでリ 
丨チがある技ではない ので 注意 
が必要だ。遠距離から使つてい 
く技には適さない。 


•虎蹲山 

丹 m 朝陽からのコンビネ—シ 
ヨンと同じ名前だけあつて同じ 
モ—シヨンの技を単体で出すの 
だが、性能のほぅは微妙に異な 
る。あまり気になるレべルの差 
ではないが。 

硬直のほぅも数字を見る上で 
は短い が、 計算をすると他の技 
と変わつておらず、この技もア 
クセント技となるにとどまつて 
しまつている。 


•箭疾歩 

遠距離戦になつたときにお世 
話になる技。レバ—をと 
入力すると箭歩といぅ移動技が 
出る。 P を押さなければ単なる 
移動しかないため、箭疾歩と使 
い分けていけば相手も手を出し 
にくいはず。近距離戦に持ちこ 
んでゲンフーのぺ—スを握ろ 
-つ〇 

硬直が長く、めり込んでしま 
うのでガ—ドされると危険。 


• 虎撲把 

頭突きのモ—ションのため発 
生が遅いような気もするが' 実 
際は弾腿と同じなのであなどつ 
てはいけない。うまくカウンタ 
丨を 合わせていきたい。 

しかしガードされてしまうと 
反撃を受けてしまうし、ダメ — 
ジもあまり高くないので中途半 
端の惑がある。弾腿や鳥牛擺頭 
などはつきりした技のほうが実 
戦向きかも。 


•魔捉把 

他の技と性質が異なっている 
技なのだが、この技を当てると 
相手は下方向に叩きつけられ 
る。つまりこの技はデンジャー 
ゾーンでの浮きを狙っていくた 
めの技なのだ。 

浮かせた後などでも下に叩き 
つけるので相手は受け身がしに 
くい。うまく爆発での浮きを狙 
つてほしい。 

出は遅いが硬直は短めだ。 


•烏牛擺頭 

ゲンフ—の打擊技の中で最も 
大きな威力を誇る技。カウンタ 
丨で決まればそのダメ—ジは7 
5、とゲ—ジ3分の一は減らせ 
るといぅぜひとも狙つていきた 
い技なのである。 

ガ—ドされると余裕をもつて 
反擊されてしまうが、それでも 
使う機会は多い。つかんだ後の 
2択に使つてみよう。浮かせて 
からの攻擊にもいい。 


•双把 

単把は片手なのに対して双把 
は両手。当然ダメ—ジも大きめ 
だ。 

少し時間を置いてから技を出 
すので相手ともつれた時に使つ 
ていく技ではない。やや離れた 
場所から使つていくか、 {> 0-を 
当てた後につかみを狙う相手に 
対して当てていくかのどちらか 
になる。浮かせ時の追いうちに 
使つても良い。 


•半旋風 

小さく ジャンプをしての回転 
蹴りを出すこの技は上段攻擊な 
ので相手に当てることが難しい 
技なのだが、発生はそこそこ早 

いので全く使えない技ではな 

\ 〇 
IV 

しかしダメ—ジがそこまで高 
くない点と、技がヒツトしない 
と反擊が痛い点は目立つてしま 
う。余裕があるときのアピール 
技なのかもしれない。 


•旋風脚 

こちらは完全に旋風脚。1回 
転してるため、ダメ—ジも半旋 
風より高い。 

この技は珍しく当てると軸を 
ずらすことができる技のため、 
デンジャ—ゾーンに追いやりた 
い場合などに効果を発揮するこ 
とができるぞ。 

発生時間の遅さがちようどつ 
かみの時間と重なるので、ずら 
して攻擊することの可能。 


固有打撃技 
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•転身 後蹴腿 

この技も後ろに下がりながら 
技を出す。突進してくる相手に 
対して置いておく感じで出して 

いくといいぞ。 

相手にガ—ドすらさせられな 

かつた場合は、その長い硬直に 

技を入れられ放題なので、狙い 

すまして技を決めよう。 

ゲンフ—はリ—チが短い技中 

心なので、自ら間合いを離す行 
動は得策ではないかも。 


•順歩捶•連捶 
普通の立ちパンチで2連発。他キ 

ャラのようにさらにコンビネ—シヨ 

ンがあるわけではなく'上段2回で 

終わつてしまうため、いまいち使つ 

ていく機会が少ない技だ。 

発生も他の中段技とあまり変わら 

ないので、この技を出すのであれば 

盤肘や単把を出したほうがいい。 

使い道としてはやや離れた間合い 

から攻擊しつつ近づく、空中コンボ 
の際に P を一発だけ放つ、このくら 
いだろう。 



•側踹脚 

リ—チが長い技で発生も早 
く、 じじいに 心強い技のはずな 
のだが、この技も上段攻撃なの 
で使いにくい。 

当たつてもダメ—ジは小さ 目 
で、 ガ—ドされても 硬直が大き 
く'空振りすると危険。この技 
は足の先がギリギリかするぐら 
いの間合いで出すのが最も良い 
使い方だろう。 



基本技にして実用度も高い中段キック。 
リ—チがあって発生も早く、よろけも誘 
発せせられるので狙わない手はない。し 
かも多少のディレイを利用した蛇出洞も 
使えるため、弾腿をガ—ドした相手でも 
気が抜けない。そのかわり蛇出洞の硬直 
は長いためガ—ドされてし まう と反擊は 
免れない。 

ノ—マルヒットの場合は2発が連続で 
はつながらないが、よろけさせたときや 
浮かせた場合なら当然つなげられる。 



•斬棰•鶏子栽肩 

斬棰は浮かせ技として使つていけ 
る。カウンタ—で当たれば相手は空 
高く舞ぅぞ〇 

斬捶の後に続けて技が出せるので 
相手は反擊がしにくい。しかも鶏子 
栽肩を出すまでに21フレ—ムも受 
付けを待つてもらえるので様々なバ 
リエ—シヨンが楽しめるはずだ。 

斬捶はノーマルヒットでもダウン 
するので、 うまく 合わせれば鶏子栽 
肩が入る。ともに決まればダメ—ジ 
が高いので練習しよう。 


•虎抱頭 

ある程度踏み込んでから肘を 
出す技なので、リ—チ面では問 
題ない。ノーマルヒットでもダ 
ウンを奪えるぞ。 

しかし、やはり上段だといぅ 
ことで使つていく機会が少な 
い。カウンタ—狙いで出すのが 
得策だろう。うまく相手の技に 
合わせていこう。 

思つたより硬直が長いので屈 
まれるとかなり危険だ。 


•双飛脚 

ちょんと跳び上がって両足で 
蹴りを出すかわいい技は、カウ 
ンターヒットさせると相手を高 
く浮かせることができる。箭疾 
歩で追いかけてみよぅ。 

起き蹴りをかわしつつ攻める 
という芸当もできそうが、硬直 
が長いので、実用的な使い道に 
はならない。この技も魅せ技だ 
ろ-つ。 


•前掃腿 

ゲンフ—唯一の固有技の中で 
の下段技。発生はかなり遅いの 
だがそんなことはいつていられ 
ない。リーチを最大限に利用し 
ていこぅ。 

足元をすくぅ下段技なので、 
デンジャ—ゾーンでの受け身を 
しにくい技の一つである。 
ゲンフの使用度は中段技ばかり 
なので、この遅さでも下段技は 
見切られにくい。 


_搨把 

少し下がりながら技を出すの 
で相手の攻撃をかわしながら反 
擎することができる。しかしリ 
丨チが短いので長い足などに清 
されてしまうこともしばしば。 
相手の技のリーチを覚えないと 
うまく使うことはできないだろ 
-つ〇 

投げに失敗するとこの技が出 
てしまうのだが、偶然相手の攻 
撃をかわすこともあるぞ。 










































































































































技名 

7土 午 (ァッュ） 

コマンド 

(前ジャンプ着地際 ) H 
(上ジャンプ着地際 ) H 
(後ジャンプ着地際 ) H 

ダメージ 

0 

Di.D 浮 1 X - X 



1 

写 


; 

、名 

採 サイシユ） 


3マンド 

(敵 P に} H 
(背後の敵 P に) H 


ダメ -V 

0 



D 爆 ‘D 浮 | X ■> X 



BHr 

mms 

1 

1 

技名 

楼丰(ロウシ上） 


コマンド 

(敵 K に) H 
{背後の敵 K に) H 


ダメージ 

0 



D 爆* D 浮 | X - X 



コマンド 

(敵背後で）く H 
(敵背後- H ) 

ダメ — ジ 

0 

D 爆 - D 浮 | X - X 


コマンド 

H + P 


ダメージ 

55 


D 嫌 ■ D 浮 | • X 




技名 

虎擺尾 (コハイビ） 

コマンド 

で) H + P 

ダメージ 

65 

Dflh D 浮 | C •: 



技 名 

雲閉日月把 (ウンペイニチゲッハ 1 

コマンド 

(-1 H + P + K ) 

タメ ージ 

40+10 

D 熠 • D 浮 7 :-: 





技名 

撑箪 

コマンド 

P 

ダメージ 

20 



技名 

硬開三皇鎖 ( コウカイサンオウサ} 

コマンド 

(> , P > 

ダメージ 

20十20+20 

D 嫌 浮 | X • X 



技名 

龍調膀（リュウチョウボウ） 

コマンド 

(敵中 K に) (テ. C » H ) 

ダメージ 

60 


D 爆 • D 浮 


技名 

勾挂卜(コウカ） 

コマンド 

(敵 K に）： .H 
(背後の敵 K に) t 'H 

ダメージ 

0 

D 爆 • D 浮 | X • X 


技名 

掛手(カシュ） 

コマンド 

(敵 P に ) -H 
(背後の敵 P に )， -H 

ダメージ 

D 


d 爆 • d 浮 r 


X - X 



つかみ関節技•オフ3-ンシブホ ー ルド 


• オフ H ンシブホ—ルド 

オフ H ンシブホ—ルドを使っていく場面は相手の技をガ—ドした後がいいだろう。 
圧手はダ メーシ は〇のつかみ。成功す ると ディフェンシブホ—ルドと同様の効果 
を得られる。だが単把などを使つて安定してダメ—ジを与えていくよりは、威力の 
大きい中段技と投げとの2択を計つていくべきだと思うぞ。 

その理由はシュウ腿の技の存在にもある。シュウ腿のダメ—ジは50もあるので、 
単把のダメ—ジがかなり小さく見えるのだ。 

-発逆転狙いには圧手、安定したダメ—ジ狙いならシュウ腿、とうまく使い分け 
ていこう。 

I 応'ジャンプ後つかみや背後の相手 ヒつ かみというのも存在するのたが、ジャン 
プ着地後の中段技を持っていないゲンフ-•ではうまく活用できないだろうし、背後 
からのつかみもいまいち性能が悪いため、屈辱技と思つていたほうがいい。 


• ディフェンシブホ—ルド 

ゲンフ—のディフェンシブホ 
I ルドはダメ—ジを与えるタイ 
プではなく'相手に硬直を与え 
るタイプ。 

立ち P 系をつかんだ後に安定 
して入る技は単把と虎抱頭。と 
もに威力は低い。※虎抱頭の後 
には前掃腿が入る。 

立ち K 系をつかんだ後には側 
タン脚も入れることができる。 
しかしこれも威力は低い。 

投げと鳥牛擺頭との2択を計る 
作戦も覚えておこぅ。 

中段蹴りをつかむ技だけは攻 
撃力を持つ。狙いすませば決め 
る機会も訪れるはず。ダメージ 
も高いので使おぅ。 

しやがみ攻撃をつかむとかな 
りの時間相手を硬直させること 
がで きる。 あまりに出の遅い技 
でなく、届く技であれば決める 
ことができるぞ。 

ひとつ気を付けてもらいたい 
のは、 P をつかんだ ときは 後に、 
K をつかんだ ときは 前に相手を 
移動させること。コマンドの向 
きに気を-付けよう。 



受け関節技•デイフェンシブホールド 



•投げ技 

通常投げの十字裏横は' 投げ 

抜けこそされてしまうものの、 

ワンコマンドで投げられる点は 

大きい。ダメ—ジも大きいぞ。 

心意把を使うのはデンジャ— 

ゾ—ンに追いやりたいときにし 

よう。爆発ダメ—ジも足せば減 

りはまあまあ。浮いた相手には 

箭疾歩で追いうちだ。 

硬開三皇鎖は投げに失敗し • 

も i P に化けるので便利。ダメ 
—ジも大きめだ。 

雲閉日月把で投げた後はダッ 

シユで追いかけて追いうちを入 

れよう。投げ失敗の枝が避けパ 

ンチになるてんは痛いが、そ h 

でもゲンフ—の主力投げであ & 

ことに変わりはない。 


•撑掌 

この技も上段。見た目は虎 

抱頭と並んで 格好良いのだが、 
やはり使いづらい。 とくにこ 
の技はリ—チも短めなので使 

いどころ困つてし まぅ。だが 

I ダメージは他の技と変わらな 

いので安心していい。 

ここはガ—ドされ た後の硬 

一直が短いといぅ 利点を活用し' 

携に組み込むのもいいがや 

>はりこの技も魅せ 技だろう。 

特殊行動 

一 


投げ技 
















































































































































































ハヤブサの顔の 
イメージが決まった 
イラスト。 


ジャン • リー 
の2 P 案 


最初の頃の 
ジャン • リー 


K ツ&9711 面の旗 一 


プレイヤ—キャラクタ—が決定されるまでに、様々な理由で 
お蔵入りさせてしまつたキャラクタ—や、設定が数多く作ら 
れている。デッドオアアライブも然り。その中から、公開で 
きそうなものをキャラクタ—デザイナ—にピックアップして 
も6い、簡単なコメントもいただいたので、紹介していこう。 























































































ポツ & ラフ 原面の 齷 



kb. 


ケンジ 
かつての主役候補 
のひと D 。 でち、 
かすみちやん 
にはかなわなかつ 
た！？ 



















r 怖い者知らすつて言われるんですけど j 






向から立ち向かう男たち。彼らの 
又どこに？差別化のカギは、絶妙のバラ 
した攻撃の三角関係にあるという。 


アディオス Toshi 
田渕健康 
P •鈴木 
悪代官霜電 


I^IEW 


iJUVE 





ゲ—メスト(以下ゲ) さつそく始め 

させていただきます。まず自己紹介も 
かねて、これまでの担当経歴と、デッ 
ドオアアライブ(以下 DOA ) で 
の担当部分の説明をお願いいします。 
板埋プロデュ—サ—の板垣です。 

_田一応職制は課長になつてます。 
板埋プ□デュ I サ I というと分かり 
にくいですが、ディレクタ—的なこと 
もやつてます。ここに出席してるチ— 
フと会合を開いて方向性を示唆した 
り。あと、アディオス(当編集部担当 
ライタ—)の相手とか。 

|同 a 夭) 

ゲいままでほかに手がけた作品は？ 
板埋商品になつたものでは、キャプ 
テン翼シリ—ズ。 

ゲコンシュ—マ—の奴ですか？ 

板埋そうです。あとはテクモス—パ 
I ポウルとか' 競馬の夕—フヒ— □1 
とかです。ただしプ□デュ—サ—とし 
てではなく、一開発員としてやつたん 
ですけど。プロデュ I サ I としてやつ 
たもので世に出るものとしては' これ 
が初めてです。 

江川商品開発の係長です。 CG を主 
に担当しています。 DOA で携わつた 
主な部分は、 f にいつてしまえばモ 
—ションの部分です。システムの骨組 
みの設計、初期の頃ですと' モデル2 
の解析にも携わつていました。商品べ 
—スでいけば今回が初めての担当作品 
になります。ただ、 3 D にまつわる仕 
事は以前からかなりやつてましたけ 

ど。それは今年で3年目になります。 

ゲ着々と準備を進めていた？ 

江川そう捉えて頂いて結構です。 

川口商品開発部の係長をやつてま 

す。主にプログラムを担当しています。 

今まで関わつてきたゲ—ムとしては' 

2年ほど前の>ゴ—ルサッカ—があり 

ます。その前はコンシュ—マ—で仕事 

をしてぎました。 

板埋川口は一番のベテランです。 

雜木 サウンドを担当の鈴木です。主 

に BGM ' SE を作成しました。 

テクモス—パ—ボウルです ■<!: か、でろ 

—んでろでろを担当しました。 

江腰企画のチ|フとし 1: 、企画'設 



定'調整その他諸々全般を担当しまし 
た。これまでは家庭用でやつてました。 
小森商品開発部所属です。 CG 担当 
で' モデリング'キャラクタ—デザイ 
ンと、イラストやレタリングなどの素 
材制作を担当しています。これがこの 
会社で初めての作品です。 


立ち上げ 


ゲさつそく質問に入らせていただき 
ます。実際の制作期間はどれぐらい？ 
板垣企画原案が立ち上がつたのが平 
成7年の6月で' 本格始動は9月から 
です。ここにいるスタッフは' みんな 
9月からで' 6月からやつてたのは僕 
と2人' 合わせて3人だけです。企画 
をずつと考えてたんですよ。当然' 他 







にも仕事があつたんですけどね。 

ゲその頃からモデル2でいこうと？ 
板埋社長がモデル2を借りてきて' 
これで作れ' いいもん持つてきたから' 
と。 

ゲ他メ I 力—からも 3 D 格闘ゲ—ム 
が出てますが' 差別化を図つた部分は 
どこでしようか。 

板垣念頭にあつたのが、関節技の料 
理方法で、結局' 打撃と関節技と投げ 
で三角関係をつくりました。そこです 
ね' 一番のウリは。まつたく新しい遊 
びになりましたからね。 


モ_シヨンキヤプチヤ- 

ゲ モ—シヨンキヤプチヤ—で' 苦労 
した点は？ 

板垣モ—シヨンキヤプチヤ—にも' 
いいところ、悪いところがありまして' 
そのままのスピ—ド感だとキビキビ動 
かないし' 余分な動きがたくさん入る 
んです。それを洗練するんですが' 時 
間かかりましたよ' すごく。 

ゲキヤプチヤ—担当者は何か専門に 
格闘をやられてる方なんですか？ 

板垣格闘技経験の JAC の方です。 
だから格闘技を経験していて' 魅せる 
動きも知っている。 

ゲ派手に動いてますね。 

板堪撮影が大変だったよね。 

江原むちゃくちゃ大変です 。 JAC 
の人に要求するものが伝わらなくて' 

















結局自分でやつてみせて、自分のほぅ 
が疲れちやつたりして。 

ゲキャプチャ—をした時の風景はど 
んな感じでしたか？ 

江川反射式のモ—シヨンキャブチャ 
I を使用したんですが' 実際これやつ 
たら死ぬかも、とい5動き在してもら 
つたり ( S 。 

板埋でも、そのギリギリのところま 
でやつてくれたんですよ。だから、吹 
〇飛びモ—シヨンとか、や&ましたよ 
(笑)。台を置いて、マツトを敷いて' 
他の人が脚を押すんですよ。で—首と 
かバ—ンと打つちやつたり。«血が出 
たり(笑)。でも連中もプロ rc か5、す 
ぐに S がいるんですよ。 

グそれぞれのキャラの担当みたいな 
感じでやられる方がいるんで T か？ 
板埋それぞれ違います。 

グ人間にできない動きも 3 B ります 
が、一から作0た動きはあるんです 
か？ 


板壤ありますよ。ただ、作るときに 
キャプチャ—デ—夕を# N 考にします。 
江川作ってもいいんですけど' 例え 
ばなまめかしい動きとか' 感覚的なも 
のはキャブチャ—デ—夕のほうがいい 
ので' そういう所は参考にします。キ 
ヤプチヤ I デ I 夕をゲ I ムに使うには 
無理がありますので' やりとりですね。 
ゲキャプチャ—のしくみについ6蠢 
もう少し教えてください。 

板埋カメラで6方向から撮影するん 
です。映像って2次元ですよね。でも 
3方向からの映像があれば、空間の位 
置が計算できるんです。6方向から撮 
るのは保険です。身体中に位置計測用 
のマ—力—をつけて、アクションする 
んですよ。転がるとマ—力—が隠れち 
やったりするんですが' 無線だから好 
き勝手なアクションができる。有線だ 
と精度が高いんだけど' こんがらがつ 
ちやうんですね。いずれにしても、。八 
ツつ とやつたそのままの動きをアディ 









オスに見せたら' なんだこりや！って 
メチャメチャにいわれるような動きな 
ん です。！！ 

i i 

ゲその後は手作業ですか？ 

板垣手作業と、どうアレンジするか 
というセンスが入ってきます。ゲ—ム 
キャラの動きって全然違うんですよ。 
どちらさんでも色々やってますよね。 
アレンジせずにそのまま使つてしまう 
と大変なことになってしまう。例えば 
ジャン•リ—のパンチは卜—タル20フ 
レ—ムぐらいで出しますが' そんなパ 
ンチ打てる人' そういませんからね。 

キヤラクター設定 

ゲキャラクタ—のモデルになった人 
はいるんでしようか？ 

小森企画側とデザイン側で色々あっ 
たりなかったり。 

江原バイマンは関節技を基本にして 
ますから' ボルグ.ハンの資料を集め 
て関節技を研究しました。 

ゲその他のキャラのモデルも' 差し 
支えない範囲でお願いします。 

江原ジャン.リ—はブル—ス•リ— 
ですね。ティナは女子プロの選手の豊 
田真由美を中心に、技などを研究しま 
した。 

ゲリユウは昔のキャラの復活ですね。 
江原忍者を入れることだけ決まって 
て' 過去の栄光を持ったキャラを入れ 
ようかという話になったんです。 

ゲモダンなデザインですね。 

江原昔のは格好悪いんで(笑)。 

ゲキャラ名の決定経緯は？ 

板垣名前は迷いましたよ。 

江原二転三転しましたもんね。 

板垣ここに企画原案書があるんです 

が' 知らない名前がいますよ。ケンジ、 

空手家、いなくなっちやいましたね。 

ムエタイはケリ I っていって。 

江原 I 度は日の目を見たんですが。 

板垣プ□レスはパ—ス'男です。テ 

イナのお父さんです。女子プ□レスラ 

I は違う人だつたんですよ。パ—スが 

出演できなくなつたから' 娘が出たん 

です。かすみはこの時からいましたよ。 



ゲ名前も最初からかすみですか？ 

板垣そうです。ちなみにバイマンは 
違う名前でした。 

江原 50 個程度名前が出ました。 

板垣僕はギャツビ—と呼んでまし 
た。開発ではそつちのが通りがよくて。 
江原リュウ.八ヤブサなどは' |番 
最初はカラスで、ハヤテになつて' 力 
ムイになつてと転々としました。 

ゲ結構ボツになつたキャラクタ—が 
5そうですけど？ 

テクモ I 同い〇ぱいいますよ。 

藤田有名なところでは2月 AOU シ 
ョ—の看板に出てたキャラクタ—の中 
でも2人ぐらい消えてますから(笑)。 

江原ケリ—とファンフ—です。面白 
かつたのはモンゴル相撲ですね。技が 
なぐて'やめたんですけど。 

板埋モンゴリアンチョップぐらいし 
かない(笑)。 

江原棒術使いとかもいましたね。 
板埋ゴエモン！一人だけ武器持ち 
で。 


X ンジヤ_ゾ—ン 


ゲデンジャ—ゾ—ンも最初からあつ 
たちのなんですか？ 

川口 一番最初は' 今みたいにポンポ 
ン浮いてコンボが I 杯入るというのと 
はちよつと違つて' 単に地域的に遊べ 

るんじやないかという発想でした。追 

いつめられているから危険があつて、 


というような構造を目指したいと' そ 
のようなところからスタ—卜しまし 
た。 A 0 U の時に出ていたパ—ジョン 
では' リングのふちは' ダメ—ジを受 
けるゾ—ンだったんです。 AOU の結 
栗をみんなで考えて' どうも弱いんじ 
やないかという辺りから' 今のような 
爆発と吹っ飛びという方向に進んでい 
ったんです。 

板垣跳ねるというアイディアは、多 
分アディオスからだよね。 

アデイオス記事を書いてても、全然 
後がつづかない。毎度のことながら書 
くネタがなくて。 

藤田すいません、いまのオフレコで 
お願いします(笑)。 

アデイオスバウンドするテストを行 
っているっつ—ことを書くから、仮に 
バウンドを入れといてっていったら、 
そのままずつときちやつたんですよ。 
板埋僕らも困つてたから。デンジヤ 
—ゾ—ンといいながら、全然デンジヤ 
I じやないという意見もあつたしね。 


巨人ありき 


ゲバ—チヤ3は意識されてます？ 
jga 最大のライバルですね。 

ゲ時期がぶつかる感じになつたの 
も、計算のうちなんですか？ 

板垣もう最初つからぶつかるであろ 
-うことは見えてましたからね。 

アデイオスバ—チヤ3に入つてる避 


けつてありますよね。これを入れよう 
























とは考えなかつたんですか？ 

板埋これが去年の6月の企画書です 
けど(と' さきほどの企画書を取り出 
す)' 避け移動は入つてますね。何で 
なくなつたかは忘れましたけど。 

ゲつかみの要素とある程度役割が重 
なるからですかね？ 

板埋この時は別の意味で避けたいと 

思つていたんですよ。一番最初はね' 

4人格闘だつたんですよ。企画書に避 

けの要素も盛り込まれてて' 一番上の 

ところにチヤ—卜があるんですけど。 

アディオス円を描く軌道ですね。 

板®パ—チヤ3では完全に横ダッシ 

ユですよね' 僕らのはどつちかという 

と…。 

ゲ回り込むみたいな。 

板埋そうそうそう。4人で組んず解 

れつやつてる中で例えばキヤラが3人 

いますよね' 攻撃を避けると' その攻 

撃がこいつに当たるとか' そういう面 

白さが出てくるんじやないかと。 

ゲ複雑そうですね。 

i 図星(笑)。で' やめちやつたん 

ですけど。バ—チヤファイタ—3を開 

発しているのは聞いてました。対抗す 

るために何かドギモを抜くアイディア 

を入れようとして、4人だつたらすげ 

えんじやないかつてところで始まつた 

んですけど' 考え出して一力月ぐらい 

でやめましたね。一番の理由は' あん 

まり面白くなかつたからです。そこで' 

現在の方向性に固まつたんです。 

思い出しました。避け移動をやめた 




のは、パ—チヤ2の上手いリオンやシ 
ユンだと、対戦相手が触れなくなつち 
やうところまで 5 くじやないですか、 
それが怖かつたんですよ。 


乳揺れ 


■ 

b については 


ゲところで' 乳揺れとかについては 

どうなんでしよう？結構こだわつてい 

るように見受けられますが？ 

板埋こだわりましたね、かなり。 

ゲキヤラ差とかはあるんですかね？ 

板埋全部デ—夕が違います。 

アディオスモ—シヨンキヤプチヤ— 

してるんですかね？ 

i (爆笑) 

板埋モ—シヨンキヤプチヤ—もね' 

したことになるでしようね。要はこう 

いう動きだつたら' 面白い揺れ方する 

だろうなというような動きをしてもら 

う。モ—シヨンキヤプチヤ—は女の子 

でやりましたからね。 

アディオス揺れが出るような女の子 

を連れてくるとなると大変ですね。 

板埋その時のその娘のそのモノの動 

きではなくて、その娘の上半身がどう 

動いているか'それを見て〇<か203 

を出すわけなんですけど' 動きが I 瞬 

だから「今のでいいですか？」つてい 

われてちねえ。 

江腰胸のモ—シヨンキヤプチヤ—は 

してないですよ(笑)。 

板埋ギャグでいつてるんです(笑)。 


江 n 今真剣に話していたから' なん 
か本当にモ—シヨンキヤプチヤ—して 
たつもりになつてましたよ(笑)。 

板垣あれは計算で動かしてるんです 
よ。そういう意味ではモーシヨンキヤ 
プチヤ—をする時に、上半身の動きを 
意識してたということです。 
アディオス胸自体はモ—シヨンキヤ 
プチヤ—したわけじやないんですね？ 
板 a すいません' してないです(笑)。 
アディオス僕は胸の揺れよりコスチ 
ュ—ムのほうに文句をつけてた気がす 
るんですけど。 


おいろなおし 


ゲコスチユ—ムとかも' その都度そ 
の都度変わつてたんですか？ 

江 IK 無茶苦茶変わりましたね(笑)。 

S 田宣伝で出してるのと、ゲ—ムで 
動いてるのがいつも違うんですよ。 
アディオス他のメ—力—さんと比べ 
ても' 変わりばえが凄いんじやないで 
すか？ 

ゲ昔のゲ—メストをめくると' 毎回 
違うなあつていうのがありますよね。 

釅田コスプレする子たちが I 時期混 
乱して' どのコスチユ—ムが本当です 
かつていう問い合わせが来ましたよ。 
板埋ティナの人気が高いよね。 
アディオスそうですね、女子プロレ 
スラ—というジャンル、スタイル。あ 
と、あの赤と黒のコントラストのコス 

チユ—ムが評判いいですよね。 

板垣結構賛否両論を入れた構成にし 

てあります。いろんな人にいろんなキ 

ャラを使つてほしいから。かすみちや 

んの露出度を抑えたコスチユ—ムを用 

意したのも' かすみちやんは使いたい 

けど' あの露出度だと恥ずかしいなつ 

ていう人もいるかもしれないからで 

す。でも八ヤブサはすごい迷つたよね。 

小森一番変えましたよね。 

板垣やつば忍者つてね、世代別に思 

いこみがあるんですよ。だから 50 代の 

人でも60代の人でも忍者は知ってるわ 

けで、あるいは 30 代の人 20 代の人、今 

の若い人たち。忍者つていうとみんな 

I 言あるんですよ。 3 P カラ—までは 



対応できるけど' それ以上作るわけに 
5 かな 5 し。 

江腰ちよつと前にあつたハヤブサの 
青いカラ—'未だにあつてもよかつた 
かなと思うんですよ。 

板埋甲胄のやつ？ 

釅田あれ、問い合わせありますよ。 
あのコスプレを作つた人からかかつて 
きて' どうすればいいでしよう' と。 
板垣青いレイ•ファンが何でいなく 
なつたんだつて55のちありますね。 
藤田青いレイ•ファン' ピンクのか 
すみは' ちよこちよこ電話がかかつて 
きますね。 

DOA ? デッド？ 

ゲ D 0 A つていうタイトルは、どの 
ように決められたんですか？ 

板埋名前って凄く大事じやないです 

か。で、凄く揉めましたよね。 

江原1力月ぐらい考えて' もちろん 


それだけじやないですけど。 loo 個 
ぐらい出してそれでも決まらなくて' 
一時期、武雷王というタイトルで本決 
まりまでしてて、でもちよつとなあと 
いうことになつて。 

藤田 D 0 A の名前が出てくるときは 
スつと出ましたね。名前が後から付い 
てきたつていうのはあります。決まり 
たての頃は反対されて。今でこそ定着 
してますが' 短縮しにくいとかね。 


死してな£ 


ゲ突然細かい話に突入しますが、ジ 
ヤン.リ—はなぜ攻撃を当てるときに 
目を反らすんで しょう？ 

板埋やつばりそのほうが迫力がある 
からかなと。 

江原ブル—スリ—がそうですよ 
ね。モ—シヨンキヤプチヤ—担当者が 
ブル—ス•リ—の大フアンで' アクシ 
ヨンが全部後ろ向いちやうんです。そ 
























れが反映されてるのはあります。 
板埋超 マニア。ベテランの方で、い 
い意味で二度と同じ動きをしないんで 
すよ(笑)。 

江11 頼みもしないのに' 凄いことを 
アドリブでやってくれるんです。 

板埋次ミ ドルキックですっていう 
と' 普通は絵コンテ見にくるんだけど、 
そっぽを向いて悩み出すんですよ。 

江 11 絵コンテ見ても'「ブル—ス. 

リ—はこうじやない」って(笑)。 

バランス m .. 新境地 

アデ イオス ところで、このゲ—ムの 
番 最悪なところは…。 

间(驚笑) 

アデイオス わかるんですけど、起き 
あがり蹴りがむつちやくちや短いとこ 


ろです。だから多分誰も起きあがり蹴 
りを出さないと思いますよ。起き攻め 
で' 起きあがりをつかもうとした時' 
ホ—ルドは近くで入れさせなくちやダ 
メじやないですか。だから短くしたと 
思うんですけど。本当のところ、短く 
した理由っていうのは何なんですか？ 
板埋短くする時' 一番最初に考えた 
のは鉄拳。あれは倒されると大変なこ 
とになります。倒したほうが偉いとい 
う思想が根本にありますよね？偉いの 
はどっちかと迷った時に、蹴りの強さ、 
つまりリ—チとスピ—ド' ダウンを取 
れるかどうかというところを見直し 
て' 結局ダウンを取れなくしました。 
物理的に足が短いキヤラクタ—は若干 
伸ばした。それ以外の奴は、確かに最 
後まで悩んだんだけど' こういう形に 
しました。 
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江 願起き あがり蹴りを出さないので 
あれば' 立って勝負ができて嬉しいと 
思うんですよね。パ—チャファイタ— 
2っていうのは' 起き蹴りダウン' 起 
き 蹴りダウンなんて' 一時期交互に寝 
て 起きる ゲ—ムというイメ—ジがあっ 
たんですよ。立って闘ってほしいなっ 
てい5のがあって、あまりダウンする 
状況を作りたくなかったんですよね。 
アデイオス 起き蹴りは立って闘うた 
めに不要なものという捉え方ですか。 

江 11 だからダウンしないんですよ。 
起き蹴りを食らってよろけるんで、そ 
こからコンボスタ—卜で色々入ったり 
するんですけど。 

アデイオ ス起きあがり蹴りを食らっ 
てよろけるゲ—ムって' 今でこそいっ 
ばい出ましたけど、先駆けですよね。 
江原 ラストブロンクスをやって、起 
き蹴りヒットしても倒れないことにシ 
ョックを受けましたね。 

ゲ スキの大きい技が使えるという面 
は評価したいんですよ。つかまないと' 
攻撃の夕—ンが移ってこないっていう 
アイディアが凄い。今までのゲ—ムで 
は' 後スキの大きい攻撃は攻撃力が高 
いけれども' 出す前に潰される傾向が 
あって' 何のための攻撃なんだかわか 
らなかったんですけど' DOA の場合 
は' いくら攻撃しても反撃を受けない 
ことが多いじやないですか。そういう 
とこでかなり工夫したと思うんですけ 
ど、ホ—ルドっていうのはそういう考 
え方からスタ—卜したんですか？ 

江原そうですね' ホ—ルドは基本的 

にガ—ドの変わりに使ってほしいって 

5うイメ—ジがあったんで、ホ—ルド 

でつかまなかった場合は' 反撃しにく 

5ですよね。あれはもうそう5う風に 

設定してあるんです。 

ゲ 出の遅い攻撃も時間をズラして攻 

撃できますよね。そこらへんは凄く凝 

ってるなと思ったんですけど。 

江原そうですそうです。 

ゲしかもスキもあまりないっていう 

三角関係つていうんですか' そこはも 

う既に想定されていたんですか？ 

江原 システムの構想はあつたんです 

けど、なつかなか調整が5まくいかな 


くて。調整が完璧だと思ったのは' つ 
い最近です。 

ゲ ー 時期ホ— ルド 判定の持続時間が 
長すぎて、何をしてもつかまれる時が 
あって。 

江原 逆に空振りのつかみのスキで' 
何をしてもいいですっていう状態にな 
ったり、色々あったんですけどね。 

ゲ 攻撃側が有利になる' そういうィ 
メ—ジを持って作られたんですか？ガ 
I ドをすることのうまさが強さにつな 
がるというよりは、いかにして相手を 
追い込んでいくか' という方向に進ん 
でいくゲ—ムだなと思ったんですよ。 
板垣 待つ中級者よりは攻める初級者 
に勝ってほしいと思うんです。 

江原うまくなった人同士で闘ってパ 
ランスよくなるように設定してつくっ 
ているんで' 当初は誰々メチャ強だ！ 
という意見があると思うんです。 

ゲ 最初はかすみが強いと思います。 
アディオ ス強すぎるキャラがいない 
のがいいよね。 

ゲ 煮詰まってくると、多分つかみか 
らの派生技を持っている2キャラが、 
かなり猛威を奮うんじゃないかってい 
う予想があるんですけど。最初っから 
そういうところが計算されていたって 
いうのが凄いなあと思います。 

江 原ゲン•フ—は最弱キャラの道を 
ひた走つてて' なかなか強くならなか 
つたんですが、つかみ後の安定技って 
いうのを調整したんで' 大分闘えるよ 
うになつていると思います。 




梅埋強すぎるという意見があって 
も' その時にそいつを弱くしないって 
いうのが I 番ありましたね。他の奴を 
強くする。そうしないとストレスがた 
まるゲ—ムになつちやうから。アディ 
オスも言ってたよね' ジャン•リ—と 
かかすみが槍玉に挙がってて。 

江 11 あの頃って関節技を使うキャラ 
の調整ができてなくて' 関節を取って 
も' 何もできなかった状態だったんで 
す。 レイ •フアンとか' 流してもなに 
もできないから、流すのを止めちやう 
んですよ。そういうところに後で調整 
が入つてくると大分バランスが変わり 
ましたけどね。だから、最後終盤強く 
なつたのが' レイ •フアン、ゲン•フ 
I とかのつかみ系キヤラですね。 


声優 


ゲ 他のゲ—ムに比べて声優さんにこ 
だわつてますよね？ 

江原 いくつかイメ—ジの候補を出し 
て' 声優として雇える雇えないとか' 
いろいろありまして' 僕 I 人が気に入 
つても、会議で話し合つて通用しない 
ような候補は切り捨てるなどして' ベ 
ストを選びました。 

板埋 アディオスがなんかいいたそう 
だね。 

鼸田 収録の現場にアディオスが来た 
んですよ。 

板埋 当日はひどかつたね。遅れてき 















て、アイドル年鑑読んで弁当くって文 
句いつて帰つたつて感じでしたから。 
アデイオスなんか俺がひどい奴みた 
いじやないですか。 

|间 a 夭) 

板埋ひどいのはいいことなんだけ 
ど。ダメな時にダメだっていうから。 
鼸田それはオッヶ I なんですよ。 

板埋そのほうが有り難いんだよね。 

»田やっぱり雑誌社さんとか、顔は 

誉めてないのに誉めて帰っていく人っ 

ているじやないですか。 

I 問(笑) 

ゲいやあああ…(苦笑)っていうのに 

面白かったです、みたいな。 

アデイオス ファ—ストインプレ ッシ 

ョンの時に、はっきりいってください 

って聞かれたから、「タメです」って 

いったんです(笑)。 

鼸田でも' そうじやなかつたら続か 

なかつたと思いますね。 

梅埋やっぱりね、ダメなものは' ど 

こまでいつてちダメなんですよ。 


隠し要素 




アディオス隠している要素とかはあ 

ります？ 

板埋バ I ストモ I ドはデモで説明し 

てますしね。 

アディオス大きな技があるとか。 

板垣大きな技…ラスボスがね' ラス 

ポス専用の技を持つているとか' それ 

ぐらいですよ。 




アディオスラスボスが使えるように 
なるとかは？ 

板垣その辺は期待通りになつてると 
思いますよ。 

ゲそれは隠しコマンドかなんかで？ 

板埋僕らの考え方は'コマンドを入 

れられなかつたら可哀想' というとこ 

ろなんですよ。 

鼸田ま' その辺にしといて下さい。 


後ろかポタンか 


アディオスシステムで' ガ—ドはポ 

タンにしないと決めたのは？ 

江願ホ—ルドポタンは最初つから決 

まつてたんです。 

アディオスバ—チャ3なんかは4つ 

ポタンですよね。 

江原そういう選択もあつたんですけ 

ど、4つポタンだとコンパネ側の対応 

の問題がありますし' 4つめのポタン 

はそもそも押しにくいからです。 

板埋1から2に増やすには、それだ 

けの理由がなければタメなんですよ。 

ポタンー個の重みつていうか。2から 

3もそうでしよ。3から4ならなおさ 

ら。でも悩みましたよ、会う人みんな 

ガ—ドポタンが欲しいつていうんです 

から。 

アデイオス今でこそ慣れましたけ 

ど、僕も開幕ホ—ルドやつてましたよ。 

板垣悩んだ時に決心した理由は' ガ 

I ドのつもりで間違つて押したら' つ 


かみが起きたらいいな、つてことなん 
です。実際何人かからそういつた話を 
聞くんだけど、それがきつかけで自然 
に新しいゲ—ムの中に入つていつてく 
れればと思つて。それで H ポタンに固 
定したつていう経緯があります。 

あと、スト=も後ろガ—ドでしよ？怖 
いもの知らずとか言われちやつたけ 
ど、跳び込み蹴りとか跳びパンチとか、 
その辺はカブコンさんを参考にさせて 
もらつているから。ウチのはどつちか 
つていうと縦のカラミが多いよね。 

アディオスジャンプ攻撃を入れた理 
由つていうのは？ 

江原使える跳び蹴りを入れたかつた 
んですよね。 

板垣そうそう。 

江願最初は高いジャンプだつたんで 
すけど、ジャンプ攻撃が使いものにな 
らなかつたんですよ。すごく跳んじや 
うから。それで' 使える跳び蹴りにし 
ようかつてことになつたんです。 

板埋一番苦労したよね。 

江 ffi ジャンプ高度を色々調整して。 
アディオス最終的には相手を跳び越 
さなくなりましたよね。 

江原跳び越す理由がないからです。 
板埋最初はあつたんだよね、でもや 
つばり人気がなかつたからね。 


読者への n メ 


ン h 


ゲそれでは、読者のみなさんに n メ 
ントをいただけますでしようか。 

江原ゥリであるつかみ技' 極めれば 

極めるほど強くなるんで' これをうま 

く使いこなして頑張つてください。 

鈴木 BGM の CD が出てますんで、 
よろしくお願いします。 

JII 口このゲ—ムつていうのは' バラ 

ンスの良し悪しが最初はわからないと 

思うんですが、バランスは大丈夫で 

す！いいものに仕上げましたので、ど 

んどんやりこんで下さい。 

江川個人的な思い入れが強いのはテ 

イナとバイマンなんですけど、投げ技 

とかをいつぱい作つたのつて僕なんで 

すよ。最初バイマンなんかコマンドサ 

ンポというには到底信じられない技が 



入つてたんですが' そこからずるずる 
と変えていつたりとか思い入れがある 
んで、 A ' イマンでジャン.リ—あたり 
をノシてください。 

小森バイマンとティナが個人的に I 
番デザイン的にも技的にも思い入れが 
あるので、かすみあたりをノシてくだ 
さい' 同じですね(笑)。 

板垣全体をまとめる前に、ジャン. 
リ—の話を(笑)。ジャン.リ—のあの 
ドラゴンなんとかつてい5のが4つあ 
るんですけど' それを全部ヒットさせ 
るとサイクルヒットつていうんですけ 
どね(笑)。これをぜひ狙つていただき 
たい。卜—タル的にいうと' さつき川 
口からもありましたけど' 最初はね' 

確かにバランスがよくわからんであろ 

うと。ジヤン•リ I は「アチヤ-」 

つていつてれば塍てるし、かすみちや 


んはくるくる回つていれば勝てるとか 
があるんですけど' そんなことはじき 
になくなるんで' 自分にとつて魅力的 
なキヤラを選んでください。使い込む 
とどのキヤラもイケる形に仕上がつて 
5ますから。 

逆にあのかすみちやんなんかは' 誰 
がいじつても使いやすいキヤラなん 
で' 初心者におすすめしておきます。 
格闘ゲ—ムを今までやつたことがない 
人向けに作つたキヤラクタ—だから 
ね。だから最初はそれが動きまくつて 
塍ちまくるのは当然なんだけど' 先行 
きは辛いんじやないかな。 

じ 5 さんとか、バイマンとかティナ 
とか' この辺はどつちかつていうとテ 
クニカルキヤラだから' これを選ぶ人 
は頑張つて練習して下さい。 

ゲ本日はありがとうございました。 
























彼女 
思い出 
ここに 


キミの 吐息は 色 
盤 ポクの心は 暗黒地帯 


はい、ムックではお馴染 
みサービス コーナーの 時間 
がやつてまいりました。 
















r # A カップ 3 人（それぞれ75、78、 
80 cm ) 

參 B カップ0人 

• C カップ6人 （83 X 3 人、80、82、 
86 cm ) 

• □カップ 3人（90、85、 86 cm ) 

• E 以上 0人 

‘•AA 1人 （68 cm ) 


この II 計では 80 〜 83 C 
m . C カップといつたところ 
が主流。おそらく国乳調査で 
も同様の結果が出ると思われ 
る。 

さて独自調査の' 環として 
理想のバストをデドアラの女 
性キャラ 3 人の中から選出し 
てもらった。その結果、僅差 
ながら最多票を得たのは”テ 
ィナ”。彼女の豊満なバストが 
スタィルにマッチしていると 
いった点が得票につながった 
ょぅだ。 

•ティナ 5票 
•かすみ 4票 
•レイフアン 4 票 

(ライタ—発共同) 

おっぱい同盟秘密首脳会議の極秘 
収録テ—プを入手することに成功！ 
その一部を抜粋し、公開しよう。 

霜…で'おっばい〇てさ5、いいよな。 
牛うんうん。 

(お互い顔を見合わせニヤリとほくそ 
笑む) 

霜いつとく？ 

牛うん『つん。 

完 


tt 説 

【ポリゴン乳に残された腰明】 

•一過性のものと思われた巨 
乳ブ—ム。しかし既に数年の 
時を経た今でもその勢いはと 
どまることを知らず' 世を彩 
る水着グラビアの世界ではす 
でにパスト93 cm — カップと 
いつた爆乳ギヤルまで登場し 
た。•さて我々にとつて身近 
な存在であるゲ—ム業界。こ 
こでも巨乳ブ—ムの影響をは 
つきりと確認することができ 
る。特に近頃話題のポリゴン 
格聞' デッドオアアライブに 
至つては登場する女性キヤラ 
すべて巨乳だ。 • ポリゴンで 
再現された巨乳。形こそ完璧 
だが、巨乳ゆえに生じるその 
動きに関しては' さらなる発 
展を望みたい。筋肉の動きと 
重力、物理の法則に則つた乳 
の揺れ。グラビアギヤルの乳 
に負けぬポリゴン乳の未来に' 
万有引力を発見したニユ—卜 
ンもきつと同じ夢を見る八ズ 

だ。 (ぎゅ丄 
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タラチネ川柳大貧 


今週のキ—ワ I ド 

1釓つゎり 

■■■■■■制ぇた失忠 

1 5の炱 

(神奈川デカ山長助) 

評、思春期の心と体の痛みを懐かしむ、さりげない 
ダンディズムが泣かせます。 

騎烏 -^CT 
乳 V 、梱まれ 

は^る 

(神奈川 YOJIOO 23 ) 
評、闘争本能のみに支配された精神に痛烈な I 擊。 
ご愁傷様です。 

稀除機に 
札•房4われブ 

に u^i ^ 
(神奈川 puffy なら右側) 
評、霣方の孤独な日常が目に浮かびます。友達を増 
やしましよう。 


総評、難しいテーマにも関わらず寄せ 
られた良歌。人に歴史ありといつたと 
ころでしょぅか。 



*1 卜 
みち ス 

Iff 


テ 


U 


£ 


某月某日' 某所で開催され 
たテクモプライべ—トシヨ—。 
その中でもこの冬 I 押しのテ 
クモ初ポリゴン格闘ゲ—ム、 
デッドオアアライブ。そのゲ 
—ムのヒロイン、かすみをモ 
チ—フとした通称"=スかす 
みちゃんコンテスト"の密着 
リポ—卜をお届けし よう。 

このコンテストには某所で 
選出された某人の女の子たち 
が水着で参加。審査員にはメ 
I 力—の某氏や人気タレント 
の飯島某と羽田某' そしてア 
—ケ —ドゲ —ム専門誌某紙の 
毒舌ライタ—、アディ某と非 
常に某な顔ぶれが並んだ。 



これが"ミスかすみちやん n 
ンテスト"。某氏も大満足！ 

そして某な審査によつて優 
勝者が決定。見事、某さんが 
クイ—ンとなつた。クイ—ン 
に選ばれた感想は「とつても 
某です！」とのこと。 

リポート某紙ライター某 

わつかんね えよ！ 


最近 とりわけ バストの大き 
さが取り沙汰されているが、 
女性にとってはそれぞれ悩み 
があるょうだ。 

たとえばバストの大きい女 
性。異性の目を引くという点 
での損得は気の保ちょうだが、 
肩が凝る、運動の邪魔になる、 
服が併せにくい、などなどさ 
まざまな障害があるらしい。 

”見栄え”で評価されがち 
なバストの裏側には、このよ 
うな悩みがあることを異性で 
ある我々は忘れてはならない 
だろう6 



彼女もまた悩める1人。 


•デドアラの女性キャラのバストが 
f 気になって仕方がありません。僕は異 
常でしよ/っか。 

東京子ども(編集アシ) 

< 1•正常です。異性に興味をもつこと 
は自然の流れです。しかもあれだけ立 
派な胸はそうそうお目にかかれない八ズ。 
何事も人生の勉強と思ってじっくり観察し 
てください。 
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2一 


83 cmc カップ”とか良く聞 
きますが、カップとはどういうものな 
のですか。ちなみに僕の広末は77 cm で 
す。 

東京広末フリ—ク(編集アシ) 


的 V 
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< 2# cm というのは胸囲のことで、 

スト本来の大きさを示す指針が カップ。 
アンダ—とトップの差が lo cm で A カッ 
プ、3 cm 上がるごとにカップ数が増えて 
いきます。ちなみに広末のカップ数は知り 
ませんし、”僕の”という表現も気になり 
ます。一度検査を。 


国民の乳に対する意識を計 
る「第081回国乳調査」 
が某月某口全都道府県におい 
て一斉に始まつた。 

前回までは 18 歳以上の男 
性のみを対象としたこの国乳 
調査も、男女平等、雇用機会 
均等法、かかぁ•大下などに基 
づき、今回から女性の参加さ 
らには年齢制限の解除とょり 
グローバルな ものと なつた。 
識者にょれば85 c m D カッ 
ブ以上のいわゆる巨乳好きが 
国民の大多数を占めると 予想 
されるが、当編集部による 独 
向調査では以下のような 結果 

tr :、 



大々的に催された”国乳調査” 
調査貝はまだ子供。 


匱の意識 la いかに？ 
1乳調査 J 始まる 


名ち振 f 乳の詩 


あなたの悩み即解決！ 

トラブルシユ I ティング 
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注）表中の略は以下のようになっております 

安…コンボの安定•不安定発…発生持…持続硬••硬直減••ダメージ 
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一 
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X 
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15 
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♦へ 户 

- 

中 

f 14 

2 

21 

20 

~ 

4上 P 
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一 
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~ 
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T 
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30 
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^£P 

- 

中 

24 

4 
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55 
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X 
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し 
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13 
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24 

18 
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で 
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TT 
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X 
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—X 
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X 
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2 
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X 
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42 

1? 

X 
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3) ストームバックナックル 

P 3 P (ぐ p >， 5 


上上中 

16 
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25 
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rt 
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~ 
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X 
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T 


35 

ii 
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18 

12 
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へッドバット 

pTk 
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hr 
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X 
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30 
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11 
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7 
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P 

- 

- 
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^13 


17 

12 


6" 上 P 
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- 

中 
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T 

TT 


~0 
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— 
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T 

以 
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- 

T 
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~0 
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// 善 K 

- 

下(ヨロ） 

22 

4 

22 

ヨロ 

10下 K j 

後転 e き / v イキック 

ァォム 

- 

中(ヨロ） 

*^48" 

2 

20 

20 

3 D 

ざ 上 K 1 

" □ーキック 

" #K 

- 

下(与己） 

|5 T 

2 

22 

2〇 

ヨロ TO . 下 K 

//八イキック 

ウツフセ 敵 »K 

- 

中(ヨロ） 

|55" 

2 

20 

20 

3 D 1 

8上 K 

" □ーキック 

// #K 

- 

T ?3 d 5 ~ 

T 36 

3 

22 

20 3 D 

rd 下 k 

" 八イキック 

~ y^L 5^ sI»k 

- 

中(ヨロ） 

A 53 

2 20 20 3 口 

8上 K " 

" □ーキック 


— 

下(ヨロ） 

36 

3 

22 20 3 D 

W 下 K 

" 八イキック 

ウツフ澉頭 

二 

中(ヨロ> 

^^55" 


20 20 ヨロ 

_旦上1< J 

" □ーキック 

// 'K 

~ 

下(ヨ g ) 

T 45 


22 

2^ 

3 ^ 

巧 tk n 

横転起き八イキック 

ァォバケ敵足 Hk — 

中 (彐 □) 

^22 


■^20" 

20 30 

&上 K 

〃□ーキック 

"一 H 4 K 


卜(ヨロ） 

^2T 

~ 

"22" 

20 3 D 

10 下 K 

" 八イ车ック 

フ 


中(ヨロ） 

■~^r 


胃 

2—0 — 

30 

1 上 K 

" □ーキック 

11 H 4 K 

~ 

T(3\3) 

^22 

~4~ 

^22 

To" 

30 

1¢ TK 

n ハイ丰ッグ 

アオムケ敵頭 H K - 

中(ヨロ） 

^22 

了 

亦 

口 

8 上 K 

" □ーキック 

// H 善 K 

- 

T (ョロ） 

^22 


"22" 

20 3 D 

10 下 K 

~ハイギック 

ウツフセ敵頭 Hl ^ 

中(ヨ.口） 

^22 

"T 

To' 

~^ T 3 n 

8 上 K 

" □ーキック 

// H 善 K 

_ 

卜(ヨロ} 

^22" 


?2 项ヨ □ 

"TQr 下 k 一 


96 
























































































































































































































ゲン • フー打撃一覧 


D( 丹風朝陽 




m 


21 20 

〇 

— 1 

上 P 



②■タフ 7U ソーク 

必虎洱山 （ 

コソンラン> 






1 


UP 



芝)エルホーヒー 


m 

fTT 

nr 

|24l 



' b 

|±p 

^~ 

mr 

\W 

f5Di 




|TP ~ 

m^J 

14 

r ^： 


策 


tl 

[Tk ' 

中 

|TT 


261 

43 

|2^ 



掏 or 1 

|TT 


?7l 


PD 

| T ^ 

[Tk 


轉 313J 

rroi 


[2T| 

rso 

BDI 

5, 

F 

Wsm 

rrol 

..4, 

[211 

知 

目口 

.5 

上 P 


回 

4 

岡 

"W 

rzl 


受ヶ流シ 

酿） 

m 

| 4- 


30 

X 

で 

受ヶ流シ 

勸1 

M 31 

Y ^' 

|25 

,30, 

|x] 

8 

kf 

難 

rnsi 

rs - 

[25 

30 

pi 

8 

pp 





相 

1 K 

皆 

pp 

P ⑽ 

rT5l 

12 


30 



| 上中 K 1 

細） 

15 : 


障 

3Q 

ノ 

\3. 

[i 中 K 

科 ■□) a 


3l 

[33 

"35 

h<1 

底 

li^k ~ 


■■1 

■i 

mmmm 

PtBO ) 

22 

• 4 J 

m 

:迅 


マ!'. 

^_ 


通常 g き八イキッラ 


" □ーキック 

a *K 

II ハイキック_ 

ゥぬ嫌足 | T - 1 

〃 □—キック 

* 

II 八イキック 

F オムヶ轉 K 1 

// □ーキック 

1 / *K 

" 八イキック 

ラクブセ敵頭 _!<" マ 

〃 □ーキック 

^ T ~ *T 

後転起き八イキック 


"□— キック 

— jr-jTK ~ J 

_" ハ-ッラ 

う.タブセ致^ X 

" □ーキッシ 

/» #K 

〃八作ッ つ ~ 

T 7 オムヶ麵 iTC 

// 口一干ッラ 

« #K 

// 八ィネック 

050 t 2 S ? sfe^K 

It □—キック 

'， *K 

構 fc ®=? J ハっ十ッノ 

アオムケ敢足 

J / □ーギッラ 

'< H 4 K 

” 八イキック 

ゥッ，セ靛定 hS _ 

tf □ーキック 

// " H*K ' 

n パイキック 

ガオムケ趣蘑 HP 

// □ーキック 

n H ♦ fC ' 

" 八イキック 

ウツフセ^ iHK ] 
























































ダウン攻撃一覧表 


かすみ 



受け身後反撃（全キャラ共通) 


[カスミ技リスト 1 

»げ 技 

技名 

フマンド 

sm 

OA 

嘬 n 

D_ 

D 浮 


M M * ^ 


印 







45 




r 识 フ”クシュつ 1 


[ rS 

B 5 




'■( ォホ !!^ 

r t - *• 一 -! 

レ g 1 

t~3 

r f 



*»闩« (，- 1 二：！： ノブ！ 

一口 


5^ ' 

i i • 



|»«| ウラツパメ） 

i __ 11 iL ，， j 

PF ^ 

i \ 

1； 

T _25 





| 二运 


[| 1 



受け WISWI テ/フェンシコ.ホールド） 


. フ？ ンド 

nn 

DA 


D* 

1 D 淨 




































































受け関節裔(ディフェンシ:^卞一) rpy 

技名 

コマンド 

属性 DA 間合 

D 爆 

^ r - 

D 浮 

柳閃掌(リュウセンショウ） 

(® PlC)H 

<背後の敵 P $ S)H 

-H'-H 又 

25- 

参 

X 

柳閃刀（リュウセントウ） 

敵に) A 

赚の®曝 H 

上甲受け 

35 



1 X 

地柳挙舞(チリュウコフシマイ） 

(敵 p に細 

(背後の敵 P に) C*H 

卜技支 1 ブ 

Q 

~ 

欠 

X 

地柳脚舞(チリュウアシノマイ） 

{敬 K に }， H 

< 背後の敵 K 1 CHW 

I 右文又 17 

Q 



X 

蹴擎播投 < シ-ュウブキカク T ^) 

(敵中 K に)， ヌ， H 

中段受け丨80 


X 

つかみ関節技(オフエンシフ•ホールド） 

技名 

コマンド 

属性 

DA 

間合 


D 浮 

一 

(前ジャン：7着地際 ) H 
cb ； や;/フ着地際 m 
(後ジャンプ薄地際 ) H 

上段掴み 

35 



X 

幻 Sf (ゲンエ 

k H 

上段掴み 

Q 


X 

X 

獲雷薙ぎ(ウつイカソチナギ） 

<«! 宵浚で K*H 
(敵背後で > >H 

上段掴み 

55 


■ぬ 

X 


_ 投げ技 _ 


技名 

コマンド g 属性 

DA 

間合 

D 爆 

D 浮 

フイルドス□一 

H 七 P 沦1 

上段 

50 

11 

■ 


ゴッ-コーティー h ゥ 

: P^K * 上段 

20+2Q，20 

1.2 


L. 

ビーストフアング 

%P + K 

1上段 

— 

11 


x 

ネックハンティング— 

(» 背後で) H + P 1上段 

60 

11 



受け関節技 (T ィフェンシブ-ホールド） 




技名 

1 マ-ンド- 


DA 

間合 

D 爆 

D 浮 

エ几ボーカヴ■ンター 

(敵 P に) H 

(背後の® 

上中受け 



X 

X 

ニーカウンター 

(敵 KHH 上中受け 

離の敵 k に m 

30 



X 

パンチスルー 

(敵 P に 

(背後の敵 PfcMH 

下段受け 

D: 


% 

X 

キックスルー 

(敵!^)®: ff 

(背後の敵 KL H 

下段受け 

一® 



X 

つかみ関節技(オフエンシブ-ホールド） 

技名 

コマンド 

属性 

DA 

間合 

D 爆 

D 浮 

t ィー カつ■•つ =y 一 

H 

(筋ジ申詗ブ艟地際 m 
(止ジャンプ奪地際) H 
谶ジ_プ灌地際) H 

上段掴み 

如 

- 

_ 

X 

フォワードト，刃~ 

尊 

上段掴み 

Q: 


絞 

X 

TJ バ 1 •ス下フッブ - 

唸。苷 IH 

上段捆み 

G 


X 

X 

へッドクラッシュ 

n； 背後■、《 

(敵背鶴い H 
激薄後で 

上段掴み 

50 

一 


0 



技名 

ン k 

两性 

P A 


Dfll 

D 浮 

十字謾横(ジュウジカオウ） 

H + f 5 们 

上段 


'' 


X 

雲閉日月把(ウンペイニチゲツ八）- 

务. H 七 PtK 

上段 

諭 5® 

1.2 

ぬ 


嫂開二(コウカイサンオウサ） 


上段 

20+80+20 

1.2 

X 

x 

心意把(シンイ八） 


上段 

50 

11 

If 


虎攜尾(コ八 7F5 ~ 

(敵背後で) H 爭 P 

上段 

65 

II 

0 


受け関節技^ティフェンシブ•ホー TI7F> 

技名 コマン 

属性 

DA 間合 


D 浮 

採手(サイシユ） 

( StpIu>h 
喔の敵 PE)H 

上中受け 





接手(□ウシュ） 

滅に >H 

(背後の敵 KK)« 

上中受け 

Q 


K 

X 

掛手(カシュ） 

(®P(C)^H 

(背後の敵 P に）篆 H 

下段受け 

: 


二 

X 

勾掛(コウカ)~ 

h 

(背後の敵 K に)谷 H 

下段受け 




x 

能玥膀(リュウチヨウボウ) 

(敢中 K に} 

中段艾け 

~~gn 


ぬ 


つかみ関節技(オフ i ンシブ-ホールド> 

技名 

U マント 

属性 

DA | 間合 . D 爆 D 浮 

1土#(アッシュ） 

-H 

(前ジャンブ S 地際) H 
(上ジャンプ餹地際) H 
(後ジャンプ®他際) H 

上段掴み 

6 

- 

M 

X 

1 揪腿(シュウタイ)~ 


上段掴み 

50 


O' 


圧孚(ブッVュ） 

(敵釀ぞ k H 

mmmt iia 

王段西^ 

D 


X 

X 


技名 

コマンド 

属性 

DA 

間台 

■mr 

D 浮 

カウンターアッパー 

(訓こ) H 

(背後卿 K に) H 

王中旻け 

35 


X 


カウンターアーム□ック 

(~^PIC) H 

f 背後の敵 P に)砍14 

下段受け 

35 


X 

X 

X 

カウンター□ーアッパー 

(敵 K に)衣 R 

(背後の敵 K に)# H 

下段受け 

— 30— 


X 

飛びつき膝十字固め 


中段受け 

孫 — 


X 

X 

つかみ関節技(オフエンシブ—ルト） 

技名 

コマン-ド 

属性 

DA 

間合 

D， 

D 浮 

腕固め(ウデガタメ) 


上段掴み 

55 


X 

x I 

1 1 スタンディンクアー厶ロック 

，い h 

上段掴み 

~ so ^ 


X 

X 

2首極め腕七 

令,卜 t 海益 

覆一 

' 35 



IT ] 

~ fjOITT 

，しル※2 

派至 

4Q 



X 

X 

丄)蚰足仏いトソクアシバクイ） 


上段掴み 

30 



~2泣ちアキ 17ス8111®~ 

: X * c? 

派生 

3U 


X 

X 

3逆片エピ固め 

Tr ' K»F 

派生 

45 



X 

脇固め(ワキガタメ y 

~ WCv >' F '3 ^)¥h 

(S ジャンプ看_州 

( j ^ r.yynmw 

下段掴み 

50 



X 

■rxcr — ハ*■ー ホールド 

0® 有決で冷 M 
(敵背後で ) ぬ免* S H 
(敎背後で );: 「H 
(敵背後で 

上段掴み 

50 


X 

i y 

•2’ スイングスリーバー 

チヨークスラム 

r W^ M 余2 

.H 

湔ジャンプ驀地際) H 
tt ジャンプ瓖地際) H 
(後 S； ャンプ屢地際) H 
(8t 亦み綠後が 1 H 

"15 

上段掴み 

- 55" " 

40 

- 

一 

m ： 

" TT ] 

ハ 

X "1 

h 爸ろ脇固め(ウシロワキガタメ） 

下段掴み 

60 


X 








技名 


属性 

DA , 



+芊絡み (V ユウジガラで） 

H + PW 

上段 


! 11 


— 

四方投げ(シホウナゲ） 

P 4 -K 

TIs — 

- 

55 

Ml . 


〇 

拖光抱反落(キョクコウホウタンラク） 

1 と H 十 P + K 

上段 

45 

11 


X 

Hi 雷衝 (フクライショウ） 

1 ち ☆へ P + K 

上段 

65 

1.2 


X 

首切り投げ r クピキリチゲ） 

[ さ免舔 F 5 

上段 

55 

it 

. 0 


0；昇留華(ショウウイショウ） 


上段 

10+40 

11 



，统鼬(カマイタチ） 


in ~ 

10;ち0 フ 



x 

® 飯網洛 とし(イツナオトシ） 

，袖抛が >H tic ! 

1派生 

1 04.65 1 



X 

1軌苜閃(ザンシユセン) 

(敢しやがみ時}れ H 十 P 


65 

11 .2 b 1 

. 

X 

T fc 投げ(ウラナゲ)~ 

(献背後で) H + P 

上段 

6ち 

11 


X 

落龍優!(フクリユラショウ） 

(敵背後で) H + P+K 

1上段 

75 

nni 


X 


99 





































































































































































































































































































































ルドフレーム饮能表 





技名 

コマンド| 

粧 . 

im 

®i 備考 

;全キヤフ共通 


H 

〇 

1 

筆 I 


か* 

'CV H 

0 

r 'is l 

— 


中 K っ^~ 

:&的 H 

二互」 

L 2〇 — 

mi ' 


職上つ瓣 


3 ] 

— T8 — 

二 SZ ] 


背後下翊、み 

_ 

OH I 

一— 

r~ 18 i 

葰 つ — 


I ァィノエ 

ンシブ-ホールド硬直表 

_ 1 



硬直差 

Offense 

Defense 

網 

1かすみ 

丄 p 爾 

フ 

1 う 8 : 

55 



•上 ■ 

フ 

49 

56 




20 

33 

53 



TK 脑 

"23 

m ~ 

59 


ジャン IJ 一 

辛噴 

[7 

49 

56 





4? 

54 



卞 P® み 

1 23 

3 6 

59 



下 K 瓶み 

1 23 

25 

48 


レイフアン 

iP 獅 | 17 

— 34 

51 

! 


ま K 掴み 

20 


48 



—TP 瘤系~ 

123 1 

^4 

57 



,下 K 掴み 

[23 

T \ 

54 



一中 K 藤 

M5 ^ 

4S ^ 

58 


b マン 

「上 P 獅 

フ 

62 

69 



: せ み 

[7 

— 51■一 

~■65~ 



: 


72 

98 




5 

62 ; 

67 J 


トナ 

—上 P© み ■ 

"7 ~ 

39 

~46 



み 

7 

39^ 

46 



獅揮み 一 

0 

^7 

57 



■み 

0 

50 

50 


八ヤブサ 

上 P 痼み " 

7 

47 

54 



上 K 烟み~ 

7 

51 

58 



卞 P 

*20 ~ 

一 §3 ~ 

53 




23 

3S" 

5B J 


サック 

P ■—み— 

7 

6〇 

~57~ 



•上 

7 

5G 

s フ 



"HP 瘤给 

23 

36 

59 



み 

— 

23 

25 

48 


ゲンフー 


16 

犯 

48 



上. K. 

18 

34 

52 



み 

23 

33 

56 



:掴み~ 

23 

31 

54 



オフエンシブ-ホールド硬直表 



— 

オフエンシブ-ホールドフレーム性能表 


技名 

コマンド 

発生 

持続 

硬直 備考 


カスニ 通 追 to 

p>H 

20 

— 5 



鷂炎 

OOH 

20 

i 5 1 

霜 


飛燕 

OAH + K 

3 之 

2 ~ 

~ 27 ~ 


前 J 後掘 


SS 

— 5 

怒 


- - 


58 

~ 5 

25 


後 4 後躕 


58 

r - i — 

25 


シャンリー フ £3：^7 エイブ□ッグ' 

"OH — 

21 

~ TO ~ 

T5 


へッ趣ッ歹 

1 

2l 

10 

~ T5 


デ—タリストの見かた•捕捉 

•受け流し 

空中判定の攻撃に対して出る、全キヤラ共通の、 
相手キヤラの背後をとれる DH _ 

•硬直 

やられ硬直、ガ—ド硬直、技の硬直の3種類あ 
るが、実戦で「返し技を受けるかどうか？」等を 
調べる場合は、技の硬直値からガ—ド硬直値を引 
いて出た数字を見なければならない。 

技がヒットしても反撃を受けるかどうかも、同 
様に技の硬直値から、やられ硬直値を引く。 

そうやつて出た数字が、約17以上あれば、たい 
てい反撃を受けると思つていい。 

【 X 】 はダウン。 

【 m 口】はよろけ(ひるみ)のことを意味してい 
る。 

•ダメ—ジ 

デ—夕上では 【 DA 】 もしくは 【滅】 で表され 
ている。 

体カゲ—ジが MAX 時の基準値は次のようにな 
つて5る。 

対人戦時 . 200 

CPU 戦時 . 160 

つまり、対 CPU 戦では、ダメ—ジが大きくな 
つているということだ。 

•フレ—ム 

1\60秒に一回動く、そのーコマのこと。ダメ 
—ジ以外の数値はすべてこの単位。 

投げ技 ( OH ) のレバ In マンドの上について 
いる数値もそうで、入力受け付け時間を表してお 
り、 【010】 とあれば、10フレ—ムの間に 【0】 を 
入力すれば良いということになる。 

•なお、このデ—夕表はキヤラクタ—が右向きの 
場合を想定して制作しています。 
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•カムイ伝を見て忍者にな 
るのを締めました。 

ええ、そ5ですとち。 


Z 1 


癱ワイルドファングのしも 
ベと言ったらこ奴が俺様の 
パートナーだっせ。 


聲アルゴスの戦士のパワー 
アップで踏殺できるように 
なるアイテムのマークは？ 


聲キン君の中でも忘れられ 
ないのはこれしかねい！ 


B :大男 


A :ゲッターギン/首ちよ 
んぱでしよ！ 

B :くまちやんムチの味/ 

C :泣さてないよフラメン 
コ/八イ ヒールで 決まり！ 


がつた«—い 


C • 鳳凰 


鲁日光と吾えばこれだろ。 
A :江戸村 
B :ウエスタン村 
C :ねむり猫 


■闘姫伝承のちび子かマリ 
一で遊ぶのをおすすめしま 
す0 


1■•うしの百太郎の第5章 
s ■ に登場する、女の子の名前 
i ■は「ヤツコ」である。 


見項膶か®お猿のお 
ケツは翼つ赤つかつ 
てな。 


GAME OVER 


ゼ□も怖い犬だよな 


■覚悟完了しているアナタ 
ならリュウ•八ヤブサを使 
スるでしよづ。 


今日の幸運方角は鬼門の方 
角。抜け忍するなら丑三つ 
時に決行すると吉。 


アンタ死ぬよ 


首、変にひねつ 
て「忍者忍者」 
























































• ジャン • y — 

• レ f • フアン 
• バイマン 
• テイナ 

• リユウ•ハヤプ v 
• ザック 
•ゲン一 











DEAD or ALIVE ワンポイント攻略 

かすみ 




空中コンポを祖え！ 

担当：伊勢猫 



U z 


上ではで f 限りこれ霜用 
した闘：いをしていく必要が 
あり' 一 に普段とは少し違 
インとした闘い方 
つてくる。デンジ 
上で主に狙つてい 
、相手が受け身を 
攻擊。ようは相手 
取れなければ、そ 
コンポで I 気に相 
—ジを与えること 



&る 


















DEAD or ALIVE 

対戦攻略 


ドラゴン怒りの鉄脚 

ジャン•リ_ 

リーチの長さを生かして、 
ロングレンジをモノにせよ！ 

担当：長崎ピクシー奉行 



ドラゴン 


打撃とスピ—ドと気合の漢" 
ジヤン•リ—を操るからには、 
セ n セ n みみちい闘いは言語 
道断だ。相手に当てる技は全 
てをドラゴンシリ—ズ(ブロ 
1' ナックル、エルポ 1' キ 
ックを指す)にするぐらいの 
思気込みが必罢である。 

しかし、いかんせん、気合 
だけでは街の対戦は生き残れ 
ないだろう。とりあえず勝負 
に勝たねばドラゴンにも明日 
はこない。プレイスタイルに 
こだわるのは勝てるようにな 
つてからでもいいだろう。 

てな訳で、生き残りを懸け 
たドラゴン対戦への道、開幕。 


中間^の鬼となれ 


ジャン.リ—の主戦力のほ 
とんどは、足技に集約されて 
いると言っていい。 

ゆえに、ジャン•リーの最 
も得意とする距離は足技がギ 
リギリ届く間合いである。相 
手と足技分の間合いを保ちつ 
つ、相手の射程外からアチャ 
アチャと蹴りをたたき込んで 
やろ f っ。 

リ—チの長いミドルフック 
キック (4 K ) やスナップキ 
ック (4 K 4 K ) で、相手の 
動きを牽制しつつ、スラスト 
キック (# KI や □1 スピン 
キック(暑！： + <)をからめ 
て、上に下にと揺さぶりつつ 
攻め立てよぅ。 

ジャン•リ—にはキック系 
の連携が豊富に揃っており' 
スラストキックからの一連の 
連携(特にスラストスピンキ 
ックは要注目)' 誰もが一度は 
引つ掛かる' ミドルスピンキ 
ツク (4 K 4 K ) などなど、 
バリエ—シヨンの多さは目を 
見張るものがある。 


恐るべきことに、十分な間 
合いさえ取つていれば、反擊 
の恐れも少ないといぅ便利な 
技ばかりである。 

唯一のライバルは、やはり 
H ポタンとなる。相手に攻擊 
バタ—ンを読ませずに、いか 
に上中下段に揺さぶつて行く 
かが勝負だ。 



特にお世話になるのがサイド 
キック連携。 



□ I スピンも下段攻擊の要だ 
=: D ゾ—ンで狙つていこう。 


近接 ISiS の鬼となれ 


変わって接近戦だが、この 
間合いではジャン•リ—の足 
技の半分が死んでしまうこと 
になる。出るのが遅い上に' 
さすがに近距離では相手の反 
撃が余裕で間に合つてしまう 
のだ。 

そこで登場するのが P から 


の連携シリ—ズ。特にソニッ 
クスピンキック ( P 4 PK 響、 
ソニックロ—スピンキック 
(□.♦P + K ) は、押さえてお 
く必要がある。 

併せて、フラッシュフック 
(44 P ) からの連携も、スピ 
I ドはピカイチ。フラッシュ 
スピンキック (+4 PK )、 フ 
ラッシュ □1 スピンキック 
(44 P 暑 K ) は'接近戦連携 
の主戦力となるはずだ。 

もちろん、上段スタ—卜技 
ばっかりに頼っていてもラチ 
があかないので、 □1 スピン 
キックなども混ぜていこう。 

あと、接近戦で大切なのは 
信頼出来る中段技。ジャン. 
リ—の近接戰用の中段はポデ 
ィブ □1 (4 P )、 折檻チョッ 
プ ( + P ) でキメだ。 

ポディブ □1 は、しやがん 
でいる相手に I 発ヒットする 
と、ボディアッパ—が安定し 
てつながる。ポディブロ— I 
発で止めて、よろけ中の相手 
をアッパ—で浮かせるのも〇 

折檻チョップもしやがんで 
いる相手に当てるとよろけ状 
態にもっていけるので、アッ 
パ—で浮かせて' 相手との距 
離が近ければコンポ八イキツ 
ク ( PPK ) をくらわそう。 
しやがんでいる相手にはキツ 



折檻チョップでよろめかせた 
らすぐさま% P だ=: 


クアツパ—という手段もある 
がこれはスカッた時のスキが 
壊滅的にデカい。が、しゃが 
んでいる相手にキックアッパ 
I がヒットすると、普段より 
も高く浮くので、空中の相手 
にこれまたコンポハイキック 
などをプチ込むことも可能だ。 
ドラゴンエルポ—も安定。 



哀しみの瞬間。頻用は潮まね 
きいやさ死を招く。 


H 水タンの鬼となれ 


とりあえず' 上段のデイフ 
ェンシブホ—ルドが成功した 
—•その次の行動として、リ— 
チの長いサイドキックなどを 
入れたくなるのが人情だが、 
ここは I 拍フェイントをいれ 
て攻め立てるのが通である。 

上段ホ—ルドで技を返した 
後、また相手に u +〇らの技を 
上段ホ—ルドされるというの 
はよくある。八夕—ン。 

ここは I つ、ホ—ルドが成 
功した後は変則的に口—スピ 
ンキックやスラストキックな 
どで攻めてみるのも良い。 

ホ—ルドボタンを多用する 
相手だつたら、ホ—ルドを読 
んで投げに行くのも手だ。 

理想としては、よろけ判定 
のある折檻チョップなどをヒ 
ツトさせて' 空中コンポにつ 
なぐのがベタ—なのだが、焦 
つて手を出すより相手の動向 


を見た上で、返し技を入れる 
のもいいだろう。 

さて' 下段ホ—ルドが成功 
して相手の背後を取った場合 
はどうするか？これはリ—チ 
があって威力が高いサイドキ 
ックで決めたい所。 

気弱にスラストキックで刻 
むのもヨイが ' I 発塍負でド 
ラゴンキックを出してみるの 
も…やはりちと無謀か。 



OH も忘れるな。要所に織り 
込んで使つていこぅ。 


ジャンプ攻撃の 
鬼となれ 


ジャン•リ—はジャンプ攻 
擊がそれなりに使えるキャラ 
である。 

相手の起き上がり蹴りがス 
力つた所にジャンプキックで 
跳び込んだり、中間〜至近距 
離での中段急襲技として活躍 
する。 

しかし' 頻用すると H で交 
わされたり、ガ—ドされて着 
地を投げられたりとヒドイ目 
に遭うので、しよこんとこ心 
得ておこう。 

ジャンプキックを I 度ヒッ 
卜させたら、こんどはジャン 
プ着地際に K で出せる足払い 
などに変えたり、ジャンプパ 
ンチ(ヒットするとよろけ有 
り)にしてみるなど、バリエ 
I ションを増やして攻めてみ 
f 〇 



















DEAD or ALIVE ワンポィント攻略 

レイ•フアン 


対戦攻略 


とりあえず七寸靠を有効に 
使おう 

担当：がっちん 



ここではレイ•フアンの対 
戦攻略をしていくわけだが' 
とにかく七寸靠 (◊-.>□.) を 
いかに当てるかを考えていこ 
うと思う。 

たしかに 5 ろ 5 ろとはやつ 
ていきたいが、とりあえず七 
寸靠で安定したダメ—ジを奪 
つておぐ。 


いきなり 
空中コンボから 


やはり空中コンポは何が良 
いのか気になるところだろう。 

まず基本となるのが、相手 
を浮かしてからの… 

• 単鞭 ( p ) i 七寸靠 
がいちばんオススメ。 

とは言うものの、レイ•フ 



立ち。八ンチである単鞭を当て 
てから… 



▼揪地竜 
▼斜飛肘擊 


七寸靠。まずはこの空中コン 
ボを確実にできるようにする。 


アンにきつちりとした浮かし 
技というのは基本的にないと 
思つてもいい。要は、打擊を 
当てたあとに立ちパンチを当 
てることができればいいわけ 
だ。その技をここでは浮かし 
技として空中コンポの起点に 
しよう。 

さて、その浮かし技に成り 
得る技は、 

• 金费独立 (P + K) 

• 抱虎帰山 (H + P + K) 

• 抱頭推山 (OP) 

3 P) 

(1>or ap) 

あたりが単鞭で拾いやすい。 

もちろん、すべてカウンタ 
I という条件が付かなくては 
ならな 5。 

ということで' これらの技 
でカウンタ—が取れたのなら 
あとはワンパン七寸靠で空中 
コンポを決めよう。 

入力のコツは' あまり早く 
七寸靠につなげないか間に H 
ボタンをはさむ。そうすれば、 
PP の高探馬にならない。 


浮かし技が1で 
入るとき 


先ほど挙げた浮かし技は、 
それ以前に違う技を当てるこ 
とによつて確定で当てられる 
状況がある。そこをピックア 
ップしてみよう。 

まず、 

• 肘擊 ( op ) i 金钃独立 
これは' 时擊をしやがみ状 
態またはしやがみガ—ドの相 
手に当てて、よろけを発生さ 
せれば次に金鶏独立で浮かせ 
ることができる。カウンタ— 
がとれないときは、細かい技 
で崩していくのが重要だぞ。 
• 双風霣耳 (1> op ) I 抱虎 
帰山 OR 金鷂独立 
この双風貫耳はノ—マルヒ 
ツトで相手を特殊なよろけ状 
態に持つていけるのを利用し 
ている。このとき、急いでど 



ちらかの技を当てればワンパ 
ン七寸靠で空中コンポ成立。 

なお、双風貫耳の当て方は 
受け関節技を利用するのがい 
ちばん成功しやすい。 


肘擊で相手をよろかせておい 
てから… 



金鶏独立で浮かす。あとはお 
約束の空中コンボへ。 


攻撃の起点は受け 


やつばりレイ•フアンはこ 
の受け関節技の成功率が大き 
くものを言ぅ。 

たしかに直接ダメ—ジを与 
えるちのはひとつちないのが 
気になるが、その分硬直差で 
レイ•フアンがかなり有利に 
設定されている。よつて、確 
定で入る技があるので、それ 
らを紹介していこう。 

まず、上中段のパンチ攻撃 


とキック攻擊を受け流した場 
合から。このふたつをまとめ 
たのは共通の技で相手に打擊 
を与えるからである。 

その共通の技とは抱虎帰山。 
パンチとキックで受け流す方 
向が違うというのは、技表の 
ところで述べた通り。 



対戦の流れでの上段は抱虎帰 
山で安定しておこう。 

だが、抱虎帰山はポタン同 
時押しだけで出せる技なので 
初心者でも使いやすいはずだ。 
そしてヒットさせたら直接七 
寸靠で0<。この場合は間に 
パンチをはさんではいけな5。 
この安定を基本にしつつ勝負 
をかけたいプレイヤ—は投げ 
を行つてもいいぞ。 

なお、下段のパンチ、キッ 
ク攻擊を受け流した場合は大 
技の双風貫耳が入る。という 
ことは… 

• 双 an 耳丨抱虎帰山丨単鞭 
i 七寸靠 

となり、体力の半分は奪え 
るほど強力だ。 

ただ、問題はパンチは後ろ 
に受け流し、キックは前に受 
け流すので、左右を確認して 
いる時間がきびしいこと。 

確認できるプレイヤ—なら 
問題ないが、遅れてガ—ドさ 
れてしまうようであれば、左 
右は決め打ちで OK 。 たとえ 
逆になつたとしても七寸靠に 
なつて ヒツ トしてくれるので 


良しとしよう。 

また、上中段系は抱虎帰山 
で安定としていたが、キック 
攻擊であれば双風貫耳が入る。 
これも判断できれば理想なの 
だが初めはうまくいかないだ 
ろう。 



起き上がり蹴りを受け流したら双風 
貫耳からのコンボで大ダメ—ジ 

そこで起き上がり蹴りを中 
心に狙つてみ る。 起き上がり 
は当たり前だがキックしか出 
ないからだ。よつて' 受け関 
節技が決まれば相手は必ず前 
にいる状態なので、コマンド 
の左右を気にする必要はない。 
つまり' 成功したのなら必ず 
P と入力しておけば良いわけ 
だ。あとは素早くつなげて空 
中コンポに持つていこう。 



レイ•フアンは出の早いパ 
ンチ系で相手の連携を止める 
よりも、受け関節技を中心に 
デイフェンスしていこぅ。読 
まれて相手が投げ中心になつ 
たら強引に七寸靠で割り込む« 
このほぅが結局は効率がいい 
はずだ。 

カウンタ—の七寸靠はマジ 
で減るよ。ただし、七寸靠を 
受け流されたときは大ダメ I 
ジを覚悟。このあたりは仕方 
がない' 八イリスク./ V イリ 
夕—ンだ。 














































下 P を当てれば 2 択。スマッ，： 
ュか闐節技か?はたまた投げ。 


PK のジャブ八イキ 
ちろんよろけるから 


ンではヒ—ルキック、 
イデイングをさら§用* 


-のはレイ* 
はない分' 

|«_短いのだ。 
間の遅さを 
な立ち振る 
射程圏内で 
H は決めや 
れば' 中距 
H の2択が 
だろう。 


























y (ースボムでモーシヨンの戻り 相手のしやがみ p がスカつたら 

際を投げる。 






つた相手を投げる。 ディ 

ン$ 


エルボーをガー ドされ たら…、 



DEAD or ALIVE 暖れ日本海パワー！ 

対戦攻略ァィナ 


固めて、必殺の投げを決めろ 


担当 ： GYU 



ットコンポにつなごう。カウ 
ンタ I 二 I 。八ット—►アルティ 
メット n ンポはティナの安定 
コンポ。マスタ—しよう。 

さてよろけからの二—。八ッ 
卜は相手の回復次第でガ—ド 
もしくは掴まれてしまうとい 
った欠点がある。回復で対応 
してくる相手には二—パット 
を出さずにダッシュで近づい 
て投げを決めるか、オフエン 
シブホ—ルドで逆に掴んでし 
まおう。 


しやがみ ar けの 
決めどころ 


立ち投げと同様、一発逆転 
の決め手となるしゃがみ投げ。 
この技はディフェンシブホ— 
ルドで受け流した後などに、 
相手に立ち投げを絡めた2択 
で攻めるときの選択肢のひと 
つとして用いることが多いが、 
これはあくまで狙いどころ。 
しゃがみ投げを確実に決める 
ことができる状況としては* 
相手のしやがみ P をスカし fc 
場合が挙げられる。 

まず相手のしやがみ P が目 
の前でスカつたら、すか— 


したならそのままアルテイメ 
ットコンボにつないでダメ— 
ジを与える。これが基本的な 
使ぃ方。 

ではエルポ—がガ—ドされ 
た場合。この後は主に2択で 
攻める。 

まず相手の反撃を想定して 
バックナックルにデイレイを 
かけて、カウンタ—ヒットを 
狙ぅ。ちなみにデイレイとは 
【遅らせる】ということ。カウ 
ンタ—でバックナツクルがヒ 
ツトしたら小ダウン攻擊で追 
る。 



ルドでバックナツクルを掴も 

うとするならば、ェルポ—の 

硬化が解除したのちに投げを 


女子プロレスの世界から闘 
いの舞台に登場したティナの 
持ち技' さすがというべきか 
超強力な投げと掴み関節技が 
多数揃つている。 

対戦でもこれらの技を決め 
ることができれば、もちろん 
闘いを圧倒的有利に進めるこ 
とが可能となるわけだが、そ 
のためには打擊技や受け関節 
技を駆使して布石を敷くこと 
が重要となる。ここでは投げ 
を常に狙つていくことを前提 
に、あえて打擊技を駆使 lu;rc 
闘い方を解説していこう。 


H ルポ—バックナックル 

を使いこなせ 


まず投げを決めるためには 
相手に接近することが第一の 
条件である。そのためティナ 
は基本的に、ラウンド開始時 
よりも近い間合いで闘うこと 
を心がけなくてはならない。 

この距離で有効な打撃技は 
やはり出かかりのスピ—ド 
速い技。他キャラなら P か 
始まる連携を用いることが 
オリ—だが、ティナの場合 
エルポ I の使用を薦める。 

このエルポ—という技は 
擊判定の発生時間の速さは 
然のこと、攻擊判定が中段 
いうメリツトがあり、また 
の技からエルポ—パツクナ 
クルやアルティメツトコン 
といった派生技につなげる 
とができるのが最大の魅力 
特にこのエルポ—バツクナツ 
クルがティナの立ち合いでの 
最大の武器となるのだ。では 
さっそくこの技の使い方と攻 
め方を解説していこう。 

まず近距離でエルボ—をお 
もむろに繰り出す。 

このエルポ—がノ—マルヒ 
ツトしたなら最速でバックナ 
ツクルにつなごう。これで2 

ヒツト、ゲ—ジ5分の一確定。 

エルポ—がカウンタ—ヒツト 


パ—スボムを入力しよう。こ 
れでしやがみ P の戻り際を投 
げることができるぞ。ちなみ 
にジャパニ—ズオ—シャンポ 
ムのほうが威力は高いが失敗 
した場合、ティナスペシャル 
が暴発してしまうためお薦め 
できない。パ—スボムなら失 
敗でもしやがみ P に化けるだ 
けなので安心だ。 



ティナの固有ディフェンシ 
ブホ—ルドはすべて相手を前 
方へ押し返す性質を持ってい 
る。そこで相手の攻撃を受け 
流したなら、ダッシュで接近 
してさらに攻めよう。 

この時の基本は投げと打撃 
の2択だが'どちらも相手の 
出の速い攻撃で潰されてしま 
う恐れがある。そこで攻めと 
見せかけて' あえてもう I 度 
ディフェンシブホ—ルドを置 
おくか' オフェンシブホ 
儿ドの タッ クルで掴むとい 
つた攻撃も加えてみよう。テ 
イナの タッ クルは他のオフ H 
ソブホ—ルドとは異なり' 
低い姿勢のまま突っ込んでい 
くため、相手の攻撃をスカし 
やすいといつた利点がある。 
UC が決まつた後はもちろん 
ジヤイアントスイングを狙3。 



デイフェンシブホ—ルド後の 
安定はない。読み合いだ 


狙おう。口 —スピンナックル 
などの下段攻擊でもいいだろ 
う。 

さて|ひねり加えて出した 
パックナックルをもガ—ドさ 
れたなら、これにも2択をか 
けて攻める。この場合は前出 
の2択と同じように、アルテ 
イメット n ンポの3段めをデ 
イレイをかけずにそのまま出 
すか S れ自体が連携技のた 
め)、投げを狙おう。 

これが3段連携のエルポ— 
ならではの攻め。これと同様 
にデイレイを使つてダブルア 
ッバ—で攻めてもいいだろう。 


肘によるよろめき後 
の攻めと筆コンボ 


エルポ—やバックナックル 
で相手をよろめかせた場合は . 
空中コンボやコマンド投げを 
狙う。 

空中コンポを狙う場合は肘 
などでよろめいたところに、 
すかさずジャンビングニ—パ 
ットを出そう。ジャンビング 
二—パットがよろめき中にヒ 
ットすればカウンタ—扱いに 
なるので、空中でアルティメ 
1 



















きるきねげ K 投普 

をあくのか◊方て 

めと撃'◊でげく 
後いを急が走^の 


DEAD or ALIVE 

SiSiS 


ワンポイント攻略 

リュウり\ヤプサ 

距離を置き、 

変幻自在の技で闘え！ 

担当 ： KAL 



ダッジ 

OOP 

て 0 で 
—卜を 
近した 
I ドで 
おまけ 
へ投げ 


とも一^げ•つかみに5きや 
すくするのだ0 _ 


霧墨は採け 


八ヤブサはげキャラだ。 
げのバリエショ；^豊富 
し' 力もい。 na * 技で 
一 —ジあたえ 
の 记、役が一発 
ま 勢転もではな 


ハ の表技いえる 
切 ( nsc は、前 

に ア、•ソヤ- ノ I ン) 

近 来とぎ使う。 

の 相を遠へ放り 
，げ 、 N にきぞう 
5 げはなこちら 
祖お 投たあは ダッ 
ユで き受けをとり 
ね fcs 連 (PP K ) で 
迫い打— 

「めりこむような攻撃」をガ— 
ドしたあとは、迷わず 3 段投 
げの飯網落としをかけよう。 
威力があり' しかも意外に前 
方へ移動するので、 DZ がす 
ぐ近くにあるときは首切り投 
げの効果も兼ねるのだ。 
どうしても入力がうまくいか 
ない、という人は、次の方法 
を試してみよう。 

はじめの入力(昇雷掌 
00^0 H + p + K ) は、斜め 
下を意識してしつかり入力。 

そのあと(鎌鼬.心〇05 
介 H + P ) は、レバ—をぐる 
りと1回転させてからボタン 
を押す。真下から真上' では 
なく、もつと必要以上に回す 


のがポイントだ。 

最後の入力(飯網落とし • 

OO ^ + K ) は、や 
はりレバ—をぐるぐる回して 
おいて、ハヤブサが消えたの 
を見てからポン、とポタンを 
押せばい： rc $ 確実に出 
るはずだ。 

斬閃 <しゃ絜投げ i 
H + )は％!^技できちんと 
しゃみ誘えていれば、ピ 
ンポンで入力していける 
はず。つは' 急ぎ過ぎな 
いこ * 手のしゃがみ P や 
しゃみを見てから狙って 
ぃけい。 

さげく各打撃技に混ぜ 
て出てく- US い感じなの 
が、フン-今ホ—ルドの 
幻影こで一覆に回ったら： 
すぐタユ - Tt - A ば落龍衝 (□ 
有背投 E .KL + K ) が確 
定だデフ ー H ンシブホ—ル 
ドでしあ - Oi つかみにい 
ってい p A / Li かく凄い減 
りで幻そ © tP ののリ—チ 
も結あの i 極的に狙っ 
て5ぅ 

最にヤ？の連続技を 
ひと。ャ； sh 上昇中 P で 
立ちるに b 、 着地後す 
ぐ破膝いていると 
ころへ昇連弾。基本はこれだ。 



八ヤブサは 
アウトポクサ—タイプ 


はじめにはつぎりつてお 
くが t ハャブサは接近戦が苦 
手だ。近距離になると使える 
技がほんのわずかになつてし 
まい、持ち味を出せなくなる 
からだ。 

しかしこれは、逆の言い方 
をすれば、近距離でなければ 
強い技をどんどん出していけ 
る、ということになる。【持ち 
味】となる技はどれも、「発生 
は遅いが出てしまえば強力」 
という技ばかりなので、「少し 
距離をおいて闘う」というこ 
とが' ハヤブサ i のスタ— 
トラインとなる。 



出が遅そ5で実は強い、電藤 

擊。でも遠距離用。 


間合いを取つたら、 

次は上下に揺さぶる 


A ヤブサの打撃技には r 一 
擊必中 j 」 のよぅな痛〜い技 
はないが、かわりに中段、下 
段とガ—ド方向を惑わせられ 
る、中堅クラスの技が典罢虽に 
ある。特に下段技の充実ぶり 
には特筆すべきものがあり、 
ぅまく連携をつなげていくこ 
とで' こちらが相手のガ—ド 
状態を「立ち」か「しやがみ」 
か、 n ントロ—ルすることだ 
つて可能だ。 

それでは使用頻度の高い、 


主力となる技たちを紹介して 
いこう。 

r 空旋刀丨破妖 wr き蹴り」 

中段 i 中段とつながる連携 


1続ヒ 
在)か5 

中 f へ 

ド受け付 
かな G 
(俗にデ 
る)。もち 
してもか 
D むしろ" 
で出して 
と覚えさ 


で、カウンタ— 

卜する。空旋 7 J 
妖ぎ蹴り^ 

つぎは「コフ 
時 J が長いた 
らることが OT 
レ^とと呼げ 
んいで連続出 
わ い。 といぅ 
じは素直に連 
」的|0>2段技だ卜 
、 は一段目の旋刀だけ 
出てダッシュげに5き、 
後 i 刀から妖薙ぎ® 
をイレイで出て「あ、 
ョブで終わつ '投げに 
る！」と相手反擊しぶ 
とたところ Jr りが当た 
…いぅ 3 段在ができる 
が想。 

こよぅに強- h 空旋刀4 
妖ぎ蹴りは、手を立 te 
せる果がある。 



空旋刀だ。さ〜てこのあとと 
うするかな。 

「地旋刀 j r 霣影狩 6 S 脚 j r 地播 
脚」 

これらは下段技だ。地旋刀 
( OP ) は空旋刀と似たモ—シ 
ヨンで足元を攻撃する、まぎ 
らわしい技。この 3 つのなか 
ではもつとも使い勝手がよく、 
多少接近戦よりでも出してい 


ける。しかし【立ち状態】で 
ないとコマンドを受け付けて 
くれないため、この技だけで 
連続出しはできない。 

そこで、連続して下段を攻 
めたいときには' 地旋刀のあ 
亡裏影狩旋脚か地掃脚を出す 
とぃぃ。 

安全に yj たいなら地掃脚 
$ 々 Ko 

攻撃力をもつまでは遅いが、 
姿勢自体ぐに低くなるの 
で' 大抵©^! •中段技をすか 
すことができる。下段技でも、 
しやがみ P のように下に隙間 
がある技であれば潜れるそ* 
ft たしこ§を出すと' C ち 
5の攻撃夕—ンは終了。しか 
ちしやがみ状態になる。 



DZ では第一に狙つていきた 
い地掃脚。爆発しろ Mi 

出の遅さ、立ち状態での攻 
撃と、連続攻撃には向いてな 
さそうな裏影狩旋脚 ( OOK ) 
は'【立ち硬直】を利用してつ 
なぎに使える。地旋刀丨裏影 
狩旋脚 i 地旋刀—地掃脚とい 
つた下段重視攻撃をするとき 
役立つ。ただしすぐに割り込 
まれるので、そううまくはい 
かないぞ。 

これらの技を印象づけられ 
れば'相手をしやがませるこ 
とが可能だ。 

基本的には以上の技を組み 
合わせて出していき' 上下に 
振つてダメ—ジをあたえると 


















DEAD or ALIVE いい败強になつたろ？ぁ〜ん 

ザック 


対戦攻略 


下段の乏しいザックだが、打撃技は秀逸。 
投げと中段で二択を迫れ！ 

担当： C-LAN 



下 i の乏しさを 
どうカバ—するか 


ザックは中段攻撃が強力か 
つ豊富なキャラで、それゆえ 
単発、及び連携の中段技をメ 
インに闘つていくことになる。 

だがその反面、固有の下段 
技がほとんどないのも大きな 
特徴だ。リ—チがあり' かつ 
ダウンを奪える下段固有技は 
様々な局面で有効だが' ザッ 
クの下段固有技はテッ•ラ— 
ンくらいしかなく'これは正 
直 □1 キックよりも使えない。 

ザックの場合中段と下段で 
はなく、中段と「投げ」の二 
択で攻めなければ立ちガ—ド 
で安定、ということになつて 
しまう。しかし投げるために 
は近づかなければならないわ 
けで、ここで少し無理をしな 
ければならな 5。 

殴り合いには滅法強いが' 
少し工夫されると急に手が出 
せなくなる。それがザックだ。 
ここで初めてどうするかを考 
える必要がある。 



下段がないといったが、実 
は有効な下段技が1つある。 
それはしやがみパンチの □1 
ナックルである。 U I チが長 
くスキも小さい。しかも前進 
する。全キャラ共通とはいえ 
しやがみパンチはやはり使え 
る技だ。 

先程挙げた「投げ」はこれ 
を考慮して、ビ—ストフアン 
グを積極的に狙っていくのが 
いい。ホバ—するので多少間 
合いが離れていても吸い込ん 
でくれるし、投げ/ J ' 成立しな 
かったときはしやがみパンチ 
に化ける。ビ—ストフアング 
自体のダメ I )ソも追い打ち分 
も考えれば I 番高い。 

相手のホ—ルド仑読むばか 


りでなく'返し技や地雷など' 
特殊なコマンドを利用してビ 
—ストファングをうまく活用 
していこう。 



ビ—ストファング。投げ技は 
これをメインに。 



不成立時は □1 ナツクルにな 
る。こいつあ使えるせ。 


重視！だが… 


このゲ—ムでは ' H ポタン 
の存在が非常に重要な意味を 
持つことはいうまでもない。 
他の格闘ゲ—ムと違い、どん 
なに強い連携を持っていよう 
が、いかにスキなく技をつな 
いでいこうが、すべて H ボタ 
ンに一蹴されてしまう。 

この「打撃•投げ•ホ—ル 
ド」の三つ巴がデッドオアア 
ライブの大きな特徴であり、 
対戦時は H を意識した読みの 
要素が付加されることになる。 


とはいえそれでも打擊技は 
メインに使つていくものであ 
り、ホ—ルドされるのを恐れ 
るあまり手が出なくなる' な 
んてのはまず 5。 

通常の打撃戦では' 間合い 
に応じていろいろな技を使い 
分けていこう。 

〈近距離〉 

近距離ではテイ I •ソ I ク 
•卜□ン(肘)やテイ！力 
ウ•トロン(膝)。肘はダブル 
ソ—クやエルボ—ヒ—ルキッ 
クに派生させてもいい。ダブ 
ルソ—クは相手がしやがみな 
ら2ヒット' エルポ—ヒ—ル 
キックは逆にノ—マルヒット 
なら2ヒットする。 

膝は二—スピンキックに連 
携させたいところだが、ガ— 
ドされると投げが返し技とな 
る。膝は I 段止めをメインに 
使い、よろけたら二—スピン 
キックで3 ヒッ ト、吹つ飛ん 
だら大ダウン攻撃で追い打ち 
する のが無難。決め打ちは期 
せずして当たつてくれること 
もあるが、慣れるとガ—ドさ 
れたり、 H で取られたりする 
よラになる。多少見せておく 
程度にとどめておき、|段止 
めから投げにいくなどして相 
手の裏をかこう。 



膝は I 段止めでやめておき、 
状況を見て勤こう。 


《中距離> 

ラウンドスタ—卜時くらい 
の間合いでは、 P からの連携 
やテイ！ソ—ク•ラ—ン、 
テイ—,ソ—ク•ポン、ヘル 
二—ドル、カウ♦ロイといつ 
た技が使える。 

テイ I ■ソ I ク•ポンは強 
制ダウン技で、相手を下に叩 
きつける性質があるため、デ 
ンジャ—ゾ—ンでの使用が効 
果大。まず受け身はされない 
のでツイスタ—アツパ—など 
ですかさず追い打ちしよぅ。 
またこの技は下方向に強く' 
間合いとタイ E ングが合えば 
ほとんどの下段攻撃を潰すこ 
とができる。ヘルニ—ドルは 
カウンタ—時のみテイ！ソ 
—ク•ボンと同じ効果がある。 



テイ！ソ—ク■ボンで二度 
浮かしを狙え。 


カウ•ロイはモ—シヨンが 
大きい技なので' 繰り出すと 
きは何らかの手段で相手の動 
きを封じておく必要がある。 
要は自分が先に動けて、かつ 
相手が手を出したくなるよぅ 
な状況を作ることが大切なの 
だ。カウ.ロイはカウンタ— 
を伴えば二—スピンキックの 
追い打ちで大ダメ—ジを与え 
ることができるが、ノ—マル 
ヒツト 時はほぼ何も入らない。 
しかもガ—ドされると投げ技 
で返されるので、いかにして 
カウンタ—で当てるかという 


ことが重要なのである。 

〈通距離〉 

遠距離ではリ—チがあつて 
判定の強い技を使いたい。ザ 
ックの技の中では、意外にも 
基本技の八ィキック、ミドル 
キックが強い。 

固有技ではスピニングヒ— 
ルキックがリ—チがあるが、 
出るまでが少し遅く、ガ—ド 
されるとスキができるので使 
い方を工夫したいところ。し 
やがみ攻撃のホ—ルド(パン 
チスル—、キックスル— )の 
後にすぐ出せば確実に入るが、 
単体での使用は危険が伴ぅ。 

スピニングヒ—ルキックよ 
りも少し短いがスピニングミ 
ドルキックもスキが小さく使 
いやすい。判定も強く、テイ 
I •ソ—ク•ボン同様' 肘な 
どの下をくぐられる足払い系 
の技をなぎ払うことができる。 



スピ||ング5ドルキックは判 
定が強くスキもな：： V * 


このゲ—ムでは先にも述べ 
たとおり、ホ—ルドがあるた 
め読みの要素が強い対戦にな 
る。ここまで書いておいてい 
ぅのも何だが、打撃技の組み 
立て以上に、相手の動きや連 
携を読むことが重要だ。 
























DEAD or ALIVE ポイント攻略 

ゲン•フー 


対戦攻略 


わしの連続技を止められる 
者はおらん！ 

担当： p •鈴木 



i ることか6 
すべては始まる 


まずは簡単にジジイの特徴 
をまとめておこう。 

立ち P からのコンビネ—シ 
ョンはないに等しいが、数多 
くの中段技を持ち、攻めのバ 
リエ—ションには困らない。 
つかみ技は全般的に弱めで、 
その分投げ技はおもしろいも 
のがそろつている。 

近づいてからの中段 or 投げ 
のラッシュはかなりの強さで 
ブレイしていて楽しいのだが、 
反面その大半の技のリ—チの 
なさから近寄れないと苦しい。 

そこで、とりあえず近寄る 
手段を考えてみよう。 

パクチ度は高いが、手つ取 
り早いのは、箭歩と箭疾歩を 
使い分けつつ突進していくこ 
と。うまくいけば I 気に間合 
いを詰められる。 



意外に効果が高い箭歩と箭疾 
歩。思い切つて出してみよう。 

ほかにも双把や前掃腿で近 
寄つてくる相手をダウンさせ 
たり、 DH を使うという手段 
も考えられるだろう。ダッシ 
ユ前ジャンプ P や弾腿なども 

おもしろい。何とかして攻め 
られる間合いまで近づこう。 


うま<近づくこと 
ができたら？ 


中段丨中段のコンビネ—シ 


ヨンが届く間合いまで近寄れ 
ると、使える技がぐんと増え 
る* 

丹鳳朝陽、斬捶、弾腿の各 
技はコンビネ—シヨン技のた 
め、相手にガ—ドされても' 
相手はうかつに手を出すこと 
ができない。1発で止めてほ 
かの技につないでいつてもい 
いし' OH を出していつても 
いい。ただ虎蹲山は出しても 
反撃を受けないので、多用し 
てもいいそ。 



手を出す相手には2発目がと 
てもよく命中する。 


ただ、すべての技が中段な 
ので、相手に口：1:でっかまれ 
やすい。ここが頭の使いどこ 
ろだ。 


1 下段を使う (主に^ P ) 

機会があるごとに暑 P を数 



さんざん中段だと D H を出さ 
れてしまうので' 暑 P で牽制。 


回だしておいて、ガ—ドを揺 
さぶつていく。ジジィの基本 
が中段のため、相手はしゃが 
みに <いはずだ。 

暑 P を当てた後は、相手の 
様子を見る時間が生まれる。 
DH を出してくる相手には投 
げを'無理矢理手を出してく 
る相手には挑領を、しゃがん 
でいる相手には弾腿を狙つて 
いくと良い結果が生まれるだ 
ろ*つ。 

+ P を空振りするのは危険 
なので間合いに注意すること。 

2投げを狙う 


暑 P からの投げと同じ 。 D 
H の硬直を見てから、余裕を 
持って投げコマンドが入るぞ。 



ちよつとマニアックにしやがみ 
ダッシュ後 硬 開三皇 銀は どう？ 


3デイレイテク||ツク 

□ H が読めていたなら 、 n 
ンビネ—シヨン技の2段目を 
出してみたり、連携を止めて 
あえて発生の遅い技を出して 
みよぅ。相手の DH 失敗モ— 
シヨンにぅまく当てることが 
できる。旋風脚や双把を決め 
られればじじいマスタ—の日 
も近いぞ。 

デンジヤ—ゾ—ン内ではセ 
オリ—がやや異なる。いかに 
ダウンを奪うか、いかに受け 
身をさせないかに主眼が置か 
れるからだ。 

特に使つていきたい技は臈 


捉把と前掃腿、そして浮かせ 
技の雲閉日月把も狙いたい。 

縻捉把と前掃腿は受け身が 
非常にとりにくい。今までの 
連携にうまく組み合わせてい 
こう。^ P からの前掃腿は効 
果が高い。 


雲閉日月把も、高い総合ダ 
メ—ジが狙えるので投げられ 
るときにはこいつを使おう。 



上段技だつてちやんと使える 
ボイントがあるのだ。 


n ンポを決め J ; 5 


じじいに難しいコンポは存 
在しない。キ—となる技は鶏 
子栽肩だ。 

うまく相手をよろめかせた 
あと(ジャンプ P がおもしろ 
い)、斬捶を出す。相手の回復 
が遅かつた場合には連続でヒ 



よろめいた相手には斬捶がお 
すすめ。鳥牛擺頭もいいね。 


ットし、再び斬捶丨鶏子栽肩 
を決められるぞ。回復されて 
しまつた場合は連続にはなら 
ないので、うまく頭を合わせ 
ていこう。 

とつさの場合での追い打ち 
技は単把、丹鳳朝陽—虎蹲山、 
鳥牛擺頭を使つていこう。 

デンジャ I ゾ I ン内で浮か 
せた場合には、いかに爆発で 
再び浮かせるか考えよう。 

工夫して使いたい技は' 暑 
P ' 鷹捉把。共に落下のタイ 
ミングをずらすことができる 
そ。通常の空中コンポにふと 
混ぜてやると相手は焦るはず 
だ。爆発で浮いた相手には当 
然鶏子栽肩まで決める。 

雲閉日月把の後に普通に追 
い打ちしても受け身を取られ 
てしまうので、ダッシュ11捉 
把を使つてみる、というよう 
に狙つていくといい。 



空中コンボに臑捉把を入れると、 
受け身がとりにくい。 4 P も〇 


バリエ—ション豊かなゲン 
フ—は近づいてこそだ。気合 
を入れてかかろう。 
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• ジャン•リ^0原稿を書 
くにあたり、 f 初めに考 
えたのはザ. 
ドラゴン(燃え#ドラゴン ) J 
のサントラを！^する こと 
であ0%¢ゾ. S 彦/ 

ブルース萆師の怪鳥音と、 

闇雲に熱 yfe フ tfr ソフリン 

の燃えよドラ|^|のテ|マ 

を聴きながら^ Sr 々と原稿 

を書く…それ f # r 水のよ 

ぅに」 (b 師 F 

流れる％ぐ淀む^1とな 

<スラリスラ0て、 

そんな訳 talf€>-—_ 

締め切〇逝い4^事は重 

なるわ f な UV わ(関係ね 

3>:でてんてこ舞 S 3 1 でした。 

(猶っ知れ—行) 



• AOU ショ—で初めて見 

てから発売までが約1年…。 

非常に長<待たされたかい 

あつて' 非常に奥深いゲ— 

ムとなつている泰つに感じ 

ます。ただ、/ 1 P むらくは 

ムツク欠^^-^とも 

どもか艨 cm {した^だ 

つたた办にや4^不足は 


否めず、に基本 

的な部分，：^とんどとなつ 

各 

- I の<1んなと孑 


てし f 

なには S 当 

ライターの•んなとそして 

まさにデッ ior デッド状態 

で#んば〇 % IF : もでんを 

味じめとしたムック編集チ 

1 H の方^®回も 

遠れ^%^. 

_麥猫) 


•デトアラのムックが完成 
して、最も感慨深く思って 
いるライタ—は間違いなく 
僕でしよう。^にかくゲ— 
メスト本誌での、^略に入 
るまでの”前フリ "# 長か 
った…。_ぐらい長かっ 
たかと言と,''ゲ—メスト 
本誌に初し愈13月 
30 日号。つま p 半年以上も、 
このゲ—ム锪関わってたわ 
けです。 

でも君らはこれから。こ 
の本を見て、ゲーセンで盛 
り上げてくれ。 PS . 「藤 
枝梅満 J 姑 rs 梅安」と 

いう池並正太郎先生の小説 

をパ□つたもの。分かる人 


1かるよ ！* U 


イトシ) 


• いや—久々に会社に缶詰 

めで死ねました。一刖後にも 

ムックがある®でなおさら。 

でち、きっち！こめて 

調べ&;やり％だ：^読ん 

でやって4だ；!い。1い時 

期に出したムグ/なんで、 

今後も戦法な"校づて 

くるだろぅ考になる 

と思ぅよ。 

あとレ\%フア^^'つ 

かみ関節技办らの安定コン 

„ホザ痛〜い3シ冰があるの 

で、つか$関 mw 視〇相 

手が投げ！^そ- P 愈^ tT 擊 

を出すくら：^気合！っ 

てみよう。と <lc 下段攻擊 

を読んでガ—技するくらい 

灰をつかみ関 一 

ん) 


似じの,ドアラ。 S い 

巷必ず 

うな f 
ー ホ — J 

かってく 4 U 、 気碧良 S 
て癖にな r # 役けも i 


• 初めのうちはどつき合いに 
なってしまつて「ありやあ〜」 
0て感じ 
タィプ 

こう菇でも技の震 
とホ—^^どころがわ 
<0 
r だぞ。 

ちなみの私にと 
って八警ブ费0^8^定は嬉 
し5かぎり Mb ^ rc 。 むかし、 
アクションゲ—ム 
§を^ B んだクチな 
ので、あの11けを H ひ 
見れるのてだけで興& 
モノ。 f ぐ /, 

でも、勝 B セリフでは 「II 
ンジャ'ニンクャ」と言って 

( k ? al ) 


関節暑よ。 

11賢 


• 女子ブロにはかなり疎い 
俺。ティナの投げのひとつ、 
J • 〇 • S の正式名称を人 
に聞き、ちょつと笑つてし 

まつた。 ジヤパ ニ—ズ•才 

I シヤン •ス—ブレックス。 

直訳すれば日本海投げ。男 

の海、日本海。ぶぶつ。 

ところが後日、豊田真奈 

美選手のビ費才を見てちょ 

0と思 CUT _が日本海な 

らぱき0と#太5^£>彼女 

を^3八ズ。 IP 〜む許すま 

じ—海！§必ずお1刖に 

釣^合ぅ男に竑 

まずは2名^5$密結社 

【獻派 Dt ハ*パ— ズ】を 

解散し、#'^^|^0. 

S をマスダ—_。そ 

h , 5 GYU ) 


謹したのが f # ゲ—ム。過 

戀麗シ|ぶ熊な減り 

の関 s ' 技 。I 
見大味なゲ—会と屡又 B 
多いはず 0 #r 

しか|^$^?^や！^ 

システム' キヤラ^®16レン 
ジなど、実—かい点での調 
1がいき届いて5^ゲ|ムな 

のでした。^ i © rQ が！！！^、 

このテンポの速さ(良さ)に 
ハマってぃく人 seM 謹 
に浮かんで i す0 
とく u ッボにはまっ P パ— 
フ X 久 , pt : iBK / たと^なんか、 
そりやもう^^じだ。 

それにして^^^|0531の 
1は||^:3ものですね0 

/ (P ♦榮) 


• 思えばこのゲ—ムの第 I 
報が耳に入つたのは今年の 
春先であつたと思います。 

H ポタンやデンジヤ—ゾ I 
ンの存在に目頭を熱くしつ 
〇も、3力月が過ぎ、半年 
が過ぎ、某チヤ3が発売し、 
そしてやつ •■<!: デッドオアア 
ライブが上げ、ムッ 
クが発売 g 、 WII ;、 デド 
アラ2が^ if 」 れ… tsx ア 
IFV 0 歴史はか d ; ぅに続いて 
い<と思われます--'° 

まつたく話は変功で 
す^.、^ングの端¥リ吞リ 
で M ヤブザのある技を決め 
る AT こ ft がま_常に趣 
©■© る光景が展開さ n : ます。 
1戻す-^遽§0 

{C • LAN ) 
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